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Die tollsten Grafikadventures und Strategiespiele 


MYSTIX Teil 2 "Das Strandhaus" 


TAAM 


Für alle Abenleuerfreaks gibt es eine hervorragende 
Fortsetung von Mystlx - World ot Horror, das sich aut der 
Player's Dream Diskette 2 befindet Aut einer beidseitig 
bespielten Diskette linden 
Sie noch mehr Abenteu¬ 
er, Finden Sie den 
Schau Ihres reichen On¬ 
kels Reginald 
Aber Sie sind nicht allei¬ 
ne Im Strandhaus Ihres 
Onkels, die ganze Ver 
wandschalt isi bereits da 
und die Ist nicht gerade 
gewillt den Schatz zu te< 
len 

Die gralisehe Aufma 
chung und die gute Be¬ 
dienung machen dieses Advenlure zu einem tollen 
Erlebnis. 

Besl. -Nr. AT 218 DM090 

Der Grat von Bärenstein 

Das Straleglespiel mit ausgezeichneter Graf* und u** 
Musik Erobern Sie Ihr Land wieder 
zurüok, indem Sie mit viel Geschick 
und Planung die Armeen Ihres Feindes W . pt , <■ 
Knatzbert besiegen Auch die Auswahl Trd 

der richtigen Ehetrau kann sich positiv t-I 
aut Ihr Vorhaben auswirken Ein kom¬ 
plexes Strategiespiel mit viel Ptitt 
Best -Nr AT 187 DM 14.90 

KAISER 2 

Fines der besten Wlrtschaftssimulato'tMc** aut oem 
Atari jetzt wieder im Angeboi von Power per Post D«s« 
Spiel besticht durch seine hochautosendt Grs** dem 
losselnden Spielprinzip, das auch noch nach Vknaten 
Spaß macht Das Spiel ist lür '-4 Spater ausgetegi Die 
Spielidee ist vom Verwalter bis zum Kader hm ow 
Adelskarriereleller hinautzuktetiem 
treiben Sie Handel mit den verschredensten Produkten 
Erheben Sie Steuern, aber sorgen Sie auch dafür daß 
es der Bevölkerung nicht schlecht geht Bauen Sw sich 
auch einen eigenen Geheimdienst aut Dieses Spei wt 
so umlangreich und spannend wie es schon lange 
keines mehr war Geliefert wird Kaiser 2 aut einer 
beidseitig bespielten Diskette und einer dt Anleitung Für 
alte Atari XL/XE mit mindestens 128 KB 



TAAM ist ein Grallkadventure. welches von Futurevision 
(Mystu 1 & 2| programmiert wurde So läßt bereits die 
Art des Spatens wieder alte Erinnerungen an Mysilx 2 
aulkommen 

Das Spw- rnacm Spaß das Genre Advenlure ertährt 
neue Propcrtcr*- #u i dem XL XE Altes durch Joystick 
getreuen muS man mehr lange nach Worten 
suchen, de mar graut* ruß sie der Parser versteht, es 
mrd * Me« angezergt Vor altem rst das ganze 
Adventur* ser» Mi-mxjngjvo« gehalten und läßt das 
nehlg* Feetrg aufkpmmen 

lasten Sw sch aut 2 vc4en Dwkettenselten in vergan 
gen* Zetten Zurückversetzen und genießen Sie dort die 

AOereeuar «M> MyWwn 


Beel Nr AT 21# DM16.90 

AOALMAR 


Das Uemaeer e>- Zettabschnm in dessen Blütejahrcii 
** * ttte " Mann von gehobenem Range nichts 
•«'•'•ge’** gas als Ruhm und Ehre zu erlangen 
Ve*»«trän Sw scr um m des* Zeit genau gesagt in 
das t2 Jahrhx x tw l 



DM19,90 Best-Nr AT 317 DM16,90 
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ATARI maqazin - Informationen für ihren xlixe - ATARI maqazin 


Lieber Atari-Freund. 

hier nun die neueste Ausgabe vom ATARI magazin. Sie kommt 
diesmal eine Woche später wie gewohnt zu Euch. Wir befinden 
uns gerade beim Umzug, und wer schon einmal umgezogen ist, 
weiß was für eine Arbeit dies ist. 

Adreßänderung 

Hier nun auch die wenigen Änderungen, die sich dadurch 
ergeben habe: 

Die Postfachanschrift bleibt gleich: Verlag Werner Rätz, PF 
1640, 75006 Bretten. Neu: Verlag Werner Rätz, Breitenbachweg 
6, 75015 Bretten. Die Faxnummer 07252/85565 und die 
Telefonnummer 07252/3058 ändern sich nicht. Einige werden 
aber schon bemerkt haben, daß ich besser unter der Nummer 
07252/4827 zu erreichen bin. Zum Schluß noch unsere aktuelle 
eMail-Adresse: Raetz.SM@t-online.de. 

Wichtig: Verlängerung 1/98 

Nun aber zum wichtigsten Punkt dieser Ausgabe. Die neue 
Verlängerung für das 1. Halbjahr 1998 steht an. Wie immer ist 
es wichtig, daß alle User uns und dem ATARI magazin die 
Treue halten. Mit Ihrer Verlängerung tragen Sie entscheidend 
zum Fortbestand der Atari-Szene bei 

Termin: 18. November 97 

Bitte halten Sie sich an diesen Verlängerungstermin, damit wir 
uns die umständlichen und teuren Erinnerungen sparen können. 
Lesen Sie am besten die Seite 23 und füllen gleich darauf das 
beiliegende Blatt aus. Also machen Sie mir ein vorweihnachtli¬ 
ches Geschenk und schicken Sie Ihre Verlängerung gleich los. 
So, nun wünsche ich Ihnen noch viel Vergnügen mit der 
neuesten Ausgabe, die wieder einige interessante Artikel für Sie 
bereithält, und verbleibe 
mit freundlichen Grüßen 

Euer Werner Rätz 

P.S.: Ich werde versuchen die nächste Ausgabe vor Weihnach¬ 
ten fertigzustellen. Falls mir dies nicht gelingt, wünsche Ich 
Ihnen jetzt schon einmal ein frohes Weihnachtsfest und einen 
guten Rutsch in das neue Jahr. 
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An alle Spiele-Freaks 


Wir suchen lür unseren Games Guide jede Menge Tips. 
Haben Sie einen Lösungsweg zu einem Spiel oder wissen Sie 
Tricks zu Games, dann nichts wie ran. Jeder Hinweis zu einem 
Game kann (Or andere User nützlich sein. 

Kennwort: Games Guide 

Wenn Sie also aktiv bei Games Guide mitmachen wollen, 
schicken Sie Ihren Tip unter dem Kennwort Games Guide an: 

Power per Post, PF 1640 
75006 Bretten 



Aktive Teilnahme an Games Guide - Bonus-Gutschein-Verlosung 

Machen auch Sie aktiv mit!!! 

Der Games Guide kann nur so gut sein, wie er von Ihnen gestaltet wird. 

Aus diesem Grund verlosen wir unter den Einsendern (Kennwort Games Guide) 10 Gutscheine im Wert von 5,- DM 


Hallo Spielefreaks! 

Auch heute habe ich wieder 
ein paar kleine Tips lür 
Euch herausgesucht, um 
die Punktejagd etwas er¬ 
folgreicher zu machen! 
Sascha Röber 
Allgemeine Tips: 
Starriders 2 

Wenn man gegen die feind- 
lichen Schlachtschiffe 
kämpft sollte man den Stick 
immer nach links oder 
rechts drücken um so das 
Schlachtschiff an den Bild¬ 
schirmrand zu zwingen. 
Wenn es nun schießt kann 
es Euch nicht treffen! 
Nachdem der Gegner ge¬ 
schossen hat, sollte man 
schnell auf das Schlacht¬ 
schiff zufliegen und 1 bis 2 
Schüße auf die Mitte des 
Gegners abfeuern. 

Wenn man genau das Zen¬ 
trum des Schiffs trifft, geht 
es in einer prächtigen Ex¬ 
plosion hoch! 


Kaiser 

Wenn Ihr In den Krieg zieht, 
solltet Ihr immer für ausrei¬ 
chend Kavallerie sorgen! 
Die Reiter kosten zwar 
mehr, sind aber richtig ein¬ 
gesetzt mehr Wert als drei 
Einheiten Fußvolk! 

Atari Schach 

Macht in den einfachen 
Spielstufen bewußt ein bis 
zwei Fehler! Das bnngt das 
Programm so durcheinan¬ 
der, das man meistens die 
gegnerische Dame billig 
einkassieren kann! 

Missile Command 

Am besten läst man nur 2 
bis 3 Städte in der Nähe der 
Raketenbasis stehen, so 
kann man sich leichter und 
konzentrierter Verteidigen 
und erreicht viel höhere Le¬ 
vel! 

Mystix 2 

ln der Garage auf keinen 
Fall mit dem 3. Sohn der 
Oma spechen, da dieser 


einen immer killt, egal ob 
das Auto gefällt oder nicht! 
In der Bibliothek findet man 
ein Buch (klar!) das man 
auch lesen sollte! 

Nun noch ein Tip zum 
Multifile-Copy 1050 
vom Bibo-Dos! 

Dieses Kopierprogramm ist 
eigentlich sehr gut und frei 
von Fehlern, allerdings 
macht es im Fast-Modus 
bei einer Speedy 1050 Pro¬ 
bleme. 

Um es dennoch benutzen 
zu können, muß man im 
Bootmenü den XF551 Mo¬ 
dus anwählen. 

Nun erkennt das Programm 
die Speedy und kann die 
einzelnen Files bei voller 
Speedy-Geschwindigkeit 
korrekt kopieren! 

Soviel von mir zum Thema 
Tips, nächstes mal gibt's 
dann auch wieder ein paar 
Freezerpokes! 


Die Zeitmaschine 

Als ich mal wieder so meine 
ATARI-Magazine 
durchblätterte, viel mir auf, 
daß noch nicht alles zum 
Thema "Zeitmaschine'' 
veröffentlicht wurde. 

Im ATARI-Magazin 1/91 ab 
Seite 2 findet man den 
ausführlichen Lösungsweg 
der Zeitmaschine III (Die 
Außerirdischen). 

Eine gute Spielbeschrei¬ 
bung der Zeitmaschine II 
(Die Rückkehr) bekommt 
man im ATARI-Magazin 7/9 
2 Seite 6 angeboten. 

So habe ich mir gedacht, 
das Trio sollte doch kom¬ 
plett sein, denn es handelt 
sich um ein gut gemachtes 
Adventure. Das Lied am 
Ende ist nicht gerade ein 
Ohrwurm, es mindert die 
Spielfreude aber keinesfalls. 
Und hier nun mein 
Lösungsweg (siehe Kasten 
rechts). 

Gerd Glaß 


Atari magazin 


Atari magazir 




ATARI magazin - Die Zeitmaschine I 


Spindizzy 

In einer alten Happy-Computer habe ich folgendes 
Listing gefunden, das für Spindizzy Spieler sicherlich 
interessant sein wird. Geschrieben wurde es damals 
von Hendrik Fisch. 

10 PRINT " SPINDIZZY CUSTOMIZER * 

20 PRINT:PRINT 

30 PRINT "SPINDIZZY ENDLOSSPIEL |E)" 

40 PRINT -ORIGINALZUSTAND [O]" 

50 PRINT:PRINT 
60 PRINT -IHRE WAHL ?" 

70 OPEN »1.4.0,-K:- 

80GET #1 ,W:CLOSE #1 

90 IG W<>69 AND W<»79 THEN 80 

100 IF W-69 THEN B-255 

110 IFW-79 THEN B-32 

120 PRINT:PRINT 

130 PRINT -BITTE SPINDIZZY DISKETTE IN" 

140 PRINT "LAUFWERK 1 EINLEGEN (RETURN]" 

150 OPEN »1.4.0,*:- 

160 GET #1,I:IF lo155 THEN 160 

170 PRINT:PRINT 

180 PRINT -DISKETTE WIRD BEARBEITET I" 

190 POKE 768,49:POKE 769.1 

200 POKE 770.82:POKE 771.64 

210 POKE 772,0:POKE 773,6 

220 POKE 774.7 

230 POKE 776,128 POKE 777,0 

240 POKE 778,197:POKE 779,0 

250 A-USR(ADR(-hLY{INVERSES KLEINES D)") 

260 IF PEEK(771)o1 THEN 330 

270 POKE 1627,8 

280 POKE 770,87:POKE 771,128 

290 A-USR(ADR(-hLY{INVERSES KLEINES DJ") 

300 IF PEEK(771)«1 THEN 330 
310 PRINT -FERTIG f 
320 GOTO 3400 

330 PRINT "FEHLER NR. H ;PEEK(771);" !" 

340 END 

Dieses Programm funktioniert nur mit der Originaldis¬ 
kette, nicht mit einer Fileversion. 

Frederik Holst 


Lösung: Die Zeitmaschine 

• Hotelzimmer: UNTERSUCHE SCHRANK, BENUT¬ 
ZE TELEFON, W. W 

• Putzfrau: FRAGE PUTZFRAU, NIMM TASCHEN¬ 
LAMPE, O, N, N 

• Im Fahrstuhl: DRUECKE KNOPF, S. BENUTZE 
TASCHENLAMPE, S 

• Versuchslabor: UNTERSUCHE LABOR. NIMM 
PLAN, BAUE ZEITMASCHINE, BENUTZE HEBEL, W, 


• Wohnzimmer: UNTERSUCHE WOHNZIMMER. 
ZERSTOERE VASE, O, 

• Küche: UNTERSUCHE KUECHE, NIMM 
SCHLUESSEL, W 

• Flur: BENUTZE SCHLUESSEL, N, UNTERSUCHE 
BUECHERREGAL, NIMM HEBEL. S, S, O. BENUTZE 
HEBEL, O, S, N, S 

• Ufer: UNTERSUCHE UFER, NIMM AST. O, BE 
NUTZE AST, N 

• Im Tempel: UNTERSUCHE TEMPEL, DREHE 
RING, S, S 

• Brunnen: ENTZUENDE AST, BENUTZE AST, N, O. 


• Zeitmaschine: BENUTZE HEBEL ENDE 
Na dann viel Spaß bei diesem Oldie wünscht Euch 
Gerd Glaß 
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TIPS & TRICKS - LISTINGS - TIPS & TRICKS 


& 

Hefr/ 

von Highlander Soft 


Einige Bespiele in Basic: 

LPRINT CHR$(27) leitet eine Steuerzeichen-Sequenz 


LPRINT CHR$(7) - entlockt dem Drucker einen Piepton 
LPRINT CHR«12) eine Seite vor 
Am besten probiert ihr das selbst einmal aus 
Soviel lür heute Mehr habe ich leider nicht mehr 
geschalft. da die Zeit zu knapp war Im nächsten Hett 
bekommt Ihr eine weitere Tabelle mit den wichtigsten 
Steuerbefehlen und Sequenzen zur Druckersteuerung 
Außerdem wird ein Beispiellisting dabei sein, das Ihr 
dann nach Belieben ausbauen könnt Die ersten 5 an 
mich gesandten eigenen Kreationen bekommen eine 
kleine Anerkennung für ihre Mühe in Form eines Spieles 
auf Disk (kommerziell - kein PD) 


Hi Atarianer.. 

Ein klein wenig Historie 

Nachdem sich Herr Rätz in einigen der letzten Magazine 
über die mangelnde Mitarbeit beklagt hat, dachte ich mir 
ein wenig ' Schwung" in diese Ecke zu bnngen. 

Hier sollen NICHT nur listings abgedruckt werden, 
sondern auch allgemeine Ratschläge gebracht werden, 
die sich im Laufe der Jahre so angesammelt haben und 
einem den Umgang mit dem 8-Bitter erleichtern 
Den Anfang möchte ich mit einem Stiefkind am ATARI 
XL/XE gestalten, dem DRUCKER Ich gehe einmal 
davon aus. daß fast |eder einen Drucker am XL 
angeschlossen hat. 

Die meisten dieser Drucker beherrschen den EPSON- 
Belehlssatz (ESC/P), der sich als Standard bei den 
Nadeldruckern (Epson. Star. Panasonic, etc ) gemausert 
hat Mittlerweile verfügen auch viele über einen Tinten¬ 
strahldrucker oder gar Laserdrucker. Beschränken 
möchte ich mich hier auf den Epson, weil damit wohl die 
größte Userschar angesprochen wird. 

Fangen wir an: 

Alle Zeichen mit dem ASCII-Code kleiner 32 und 
ungleich 27 sind EIN-BYTE-Steuer-Zeichen 
Der ASCII-Code 27 wird Escape-Code genannt und teilt 
dem Drucker mit, daß nun besondere Zeichen folgen. 
Der Drucker kann nur Zeichen, deren ASCII-Codes 
größer als 31 sind, ausgeben Unten sehen wir eine 
Tabelle mit den Drucker- Steuer-Codes (siehe Kasten 


Bis dann 
Raimund 
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TIPS & TRICKS - LISTINGS - TIPS & TRICKS 



Rätzelelen - Knobelelen 


AUFRUF 


Tja. lag es daran, daß diesmal kein Programm zu 
schreiben war, oder war's der schöne Sommer, der Euch 
nicht an die Kisten gebracht hat? Einerlei, hier die 
Lösung des letzten Mals: 

Die Frage lautete: Welches ist die größte Primzahl, aus 
der durch alle möglichen Streichungen ihrer Zittern stets 
wieder Primzahlen entstehen? 

Die Lösung: 73 

Der Lösungsvorschlag stammt von den "Freunden ma¬ 
thematischer Rätsel": 

- Die gesuchte Zahl darf als Zittern nur die einstelligen 
Primzahlen, also 2, 3, 5 und 7. haben. 

- Keine Zitier darf doppelt Vorkommen, sonst gäbe es 
eine Streichung, die aus zwei gleichen Zittern besteht - 
die wäre dann durch 11 teilbar 

- 2 und 5 dürfen nur jeweils als höchstwertige Zitier 
Vorkommen, da es sonst eine durch 2 oder durch 5 
teilbare Streichung gäbe. Somit schließen 2 und 5 
einander gegenseitig aus. weswegen es keine vierstelli¬ 
ge Lösung geben kann. 

- Daher sind dreistellige Lösungen aut die Zittern 2. 3, 7 
bzw 3, 5, 7 limitiert. Da solche Zahlen durch 3 teilbar 
wären, gibt es auch keine dreistelligen Lösungen 

- Von den 6 verbleibenden zweistelligen Zahlen (keine 2 
oder 5 als niederwerlige Stelle, außerdem verschiedene 
Zittern) 23, 27, 37, 53, 57, 73 sind 23, 37. 53 und 73 


Nur durch viele Beiträge von aktiven 
Lesern wird die Rubrik 
"Tips & Tricks" 
erst richtig interessant!!! 


Alle Atarianer sind deshalb aufgeru¬ 
fen, an Ihrer Rubrik "Tips & Tricks" 
aktiv teilzunehmen. 

Die Einsteiger kommen in den Zeitschriften 
neistens zu kurz. Dies möchten wir ändern. 
Dafür brauchen wir Ihre Tips, Tricks, kleinere 
Programme und deren Dokumentation. Es liegt 
in Ihnen, sich an der Gestaltung des Atari 
nagazins zu beteiligen. 


Überblick - neue Produkte 


3D-MAG Nr. 6/97 Best.-Nr. PDM 697 DM 12,- 
3YZYGY 6/97 Best.-Nr. AT 368 DM 9,- 

Achtung: Bitte beachten Sie 
zum PD-MAG + SYZYGY die leUte Seite III 
}lskline 49 Best.-Nr. AT 369 DM 10,- 

IVASEO Pracloscope Best.-Nr. AT 356 DM 19,80 
4EU:lnfrarot-Maus Best.-Nr. AT 351 DM 65,- 
Preissenkung - Preissenkung 
Soleco-Zehnerlastatur Best.-Nr. AT 361 DM 13,00 
te Best.-Nr. ATM 63 DM 9,90 

Best.-Nr. ATM 64 DM 14,90 
Best.-Nr. ATM 65 DM 14,90 
ij Best.-Nr. ATM 66 DM 14,90 

Best.-Nr. ATM 67 DM14,90 
n Best.-Nr. ATM 68 DM 14,90 

Beachten Sie auch die Seiten 


- Insgesamt gibt es 8 Zahlen, die die Bedingung erfüllen 
(2. 3, 5, 7, 23, 37, 53 und 73). 73 ist die größte von 
ihnen und somit die Lösung. 

Das neue Rätzel 

Die Frage lür's nächste Mal lautet: 

Ist es möglich, eine natürliche Zahl x und ihr Quadrat 
y-x A 2 zu bilden, wenn man jede der Zittern von 1 bis 9 
genau einmal verwenden muß und die Ziffer 0 nicht 
verwenden darf? 

Ich möchte hierbei “nur" die erste wissen, die Ihr linden 
könnt. Ich denke aber, daß auch der ATARI die nötige 
Rechenpower haben sollte, das Problem zu lösen, allzu 
schwer ist die Aufgabe ja nicht. 

Lösungen bitte wie immer per E-Mail an: holst@deu.net 
oder per Snail-Mail: Frederik Holst, Taylorstr. 6. 14195 
Berlin. 

Viel Spaß beim Rätzeln ! 


Starball 






Art hätte, würde es immerhin satte 2 
Jahre dauern, bis sich die Intros 
wiederholen und bis dahin haben die 
meisten Leute schon vergessen, daß 
wir so etwas schon mal hatten! 

Also bitte, macht doch auch mal 
etwas für s PD-MAG! Über eine ange¬ 
messene Bezahlung kann man reden! 
2) Im letzten Atari Magazin hat ein 
Leser den Vorschlag gemacht, alle 
Tips aus den Atari-Magazinen in eine 
Datenbank zu übertragen damit man 
einen bestimmten Tip schneller finden 
kann und nicht erst alle Mags abklap¬ 
pern muß. um dann beim Spiel weiter 
machen zu können 


Im letzten ATARI magazin erwiderten 
zum einen Sascha Röber und zum 
anderen Thorsten Helbing meinen 
Kommentar zu den "10 gute..." Diese 
Reaktionen möchte ich nicht unbeant- 


Sascha. ich werfe Thorsten Helbing 
nicht generell Fadenscheinigkeit oder 
gar Naivität vor, 
ich habe nur mei- 


Außerdem muß ich mich keinesfalls 
datür entschuldigen, einen ATARI zu 
haben. Ganz und gar nicht! Würde ich 
sonst so viel Zeit in den "Kleinen 
stecken 7 Immerhin habe ich das AM 
abonniert, bin ABBUC - Mitglied und 
schreibe tür Dein MAG, Sascha 1 
Ich möchte nochmals betonen, daß 
ich selbst ATARI-Fan bin, und daß 
;h tür mich, beide Computersyste 
■ koexistieren können!!! Ach Sa- 
ia Meinen Nachnamen schreibt 
in mit ,i Wodarski 


Ich II 


; diese Idee sehr gut und 


nächsten Ausgabe einen Index des 
ersten Atari-Magazin Jahres erstellen 
kann! Dann könnte man das ganze 
als Serie lauten lassen und in jedem 
Mag ein neues Jahr auflisten! 


A 


ir Punkte 


Äußerungen 
nicht persönlich 
angreifen, auch 
in mein Kommentar vielleicht et- 
; provozierend ausgefallen sein 


1 Das mit dem Monitor habe ich 
eingesehen! Und außerdem bin ich 
Brillenträger (vielleicht werden meine 
Augen ja dadurch mehr bean¬ 
sprucht?)! Ferner glaube ich schon, 
daß ernste ATARI-Anwender schon 
mal längere Texte an ihrem Computer 
eingeben, oder liege ich da falsch? 
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Kommunikationsecke 


Ich würde, wenn Ihr ein pa 
Vorschläge für mögliche Fragen e 
bringt, die Bögen layouten und d 
ganze dann auswerten. 


3. Na gut! Offensichtlich hat Herr 
Helbing im Bereich Programmierspra¬ 
chen mehr fachliches Wissen als mei¬ 
ne Wenigkeit. Ich verzichte daher auf 
weitere Entgegnungen zu diesem 
Punkt... 

4. Den Joystick mit dem Spielwitz zu 
verbinden, ist nicht ganz so glücklich. 
Für mich persönlich hängt die Qualität 
eines Spieles nicht von einem speziel¬ 
len Eingabegerät ab. Eine gelungene 
Benutzerführung bietet mit jedem 
Eingabegerät viel Spielspaß! 

Ich habe die Porto- und Verpackungs¬ 
kosten nicht vergessen! Man muß 
sich bei den Spieleversänden eben 
die Mühe ausgiebiger Vergleiche ma¬ 
chen. Das lohnt sich nämlich! 
Wahrscheinlich kam Ihr Artikel, Herr 
Helbing, wirklich etwas extrem bei mir 
an Ich finde es gut, daß auch Sie die 
beiden Compulersysteme friedlich 
parallel nutzen. Auch ich finde es 
wichtig (und das habe ich in meinem 
Beitrag deutlich gesagt), den ATARI 
weiterhin zu nutzen und zu fördern 
und so sind wir uns ja schlußendlich 
einig ■ gelle, Herr Helbing? 
Abschließend möchte ich noch sagen, 
daß es mich freut, etwas frischen 
Wind in die Szene geblasen zu ha¬ 
ben. Mal sehen, ob das die ATARI- 
Gemeinde mal ein bißchen entstaubt 


Mit ATARIanischen Grüßen 
Sebastian Wodarski (eMail: Wodarski- 
@t-online.de) 

Hallo ATARI-Fans! 

Naja, die Resonanz auf meinen Brief 
im letzten AM war praktisch nicht 
vorhanden! Da frage ich mich 
natürlich, woran das liegen mag? 
Vielleicht ist es ja wirklich so. daß an 
meinen kleinen Projekten tatsächlich 
kein Interesse besteht, was ich 
natürlich sehr schade fände! 

Eigentlich kann (oder will?) ich das 
nicht recht glauben, deshalb möchte 
ich meinen Aufruf noch einmal (zum 


letzten mal) in dieser Rubrik, die 
bekanntlich Kommunikationsecke 
heißt, unterbringen (lassen): 

Als erstes würde ich gerne wissen, 

GamesGuide vorkommenden Tips 
seit Wiedererscheinen des AMs hal¬ 
tet? Man könnte die Daten dann in 
einer Datenbank speichern un d sie in 
gedruckter Form an alle ATARI- 
Freaks weitergeben oder sogar so 
eine Art SpielerHotline einrichten! 
Wenn man so die Diskussion um 
Aufnahme anderer Computersysteme 
ins AM verfolgt. steHt man bald fest, 
daß es nur zwei Lager zu geben 
scheint (Pro & Contra). Mich würde 
aber nun interessieren, was die Mehr¬ 
heit der AM-Leser zu diesem Thema 
denkt, Wie wäre es daher mit einer 
Fragebogenaktion (in die man auch 
andere Probleme mit einbeziehen 
könnlel)? 


So, das war s dann mal wieder Teilt 
mir doch bitte mal Eure Meinung mit 
(Adresse siehe Kleinanzeigen)! 
Sebastian Wodarski (eMail: Wodarski- 
@t-onlinede) 

Kleiner Beitrag zur 
Kommunikalionsecke: 

Einmal fragte ich bei einem Seminar 
vor über 1000 Softwareentwicklern, 
wer es sich trauen würde in ein 
Flugzeug einzusteigen dessen Bord¬ 
computer mit Microsoft Windows läuft 
Nur eine Hand wurde gehoben. 

'Sie würden es wagen in ein Flugzeug 
mit Windows einzusteigen?" 

"Klar!', antwortete er, das Flugzeug 
würde doch eh nie abheben!" 


Dies ist kein Witz - macht mit !! 

Jeder einzelne von Ihnen kann dazu beitragen, das ATARI 
magazin interessant zu gestalten. 

1) Games Guide (Karten, Lösungswege) 

2) Tips & Tricks 

3) Kommunikationsecke (Beiträge, Grafiken) 

4) Programmierwettbeweib 
5) Kleinanzeigen 
6) Was Ihnen sonst noch einfällt 

Denken Sie daran - das ATARI magazin ist Ihr Magazin, ohne 
Ihre Mitarbeit gäbe es gar keines. 

Also ran an den Computer, wir erwarten Ihre Post! 

Es grüßt 

£Oerr>er KÄli 
Werner Ratz 
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Atari magazin - Informationen für Ihren XL/XE 


Kommunikationsecke 

Laßt Euch nicht hängen, die Kommunikationsseiten stehen zu Eurer freien 
Verfügung!!! Schreibt einfach an das ATARI magazin! 


Damit so richtig Leben ins ATARI magazin kommt!!! 



Egal ob es sich um Fragen, Antworten, Urlaubsgrüße, Vorschläge, Kritiken, 
einer selbst erstellten Computergrafik oder andere interessante Dinge han¬ 
delt, hier können Sie Ihrer Phantasie freien Lauf lassen!!! 


Kennwort: Kommunikationsecke 


Preisausschreiben 


Lösung: Jan Ullrich 

Preisfrage: Wer gewann die Formel 1 -Weltmeisterschaft 1997 ?J 
Einsendeschluß ist der 5 Dezember 1997 

uie oewinner des letzten Preisausschreibens!!! 

Jeweils ein Gutschein in Höhe von 10,- DM geht diesmal 

PREISE 

Zu gewinnen gibt es: 

Uwe Pelz, Steffen Schneidenbach, Albert Hack!. 

1.-10. Preis 

Andreas Rotzoll, Gerd Glaß, Klaus-Peter Diehl 

1 Gutschein in Höhe von 10,- DM 

Herzlichen Glückwunsch 

Füllen Sie einfach die beigelegte Postkarte aus 


Atari magazin 
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Kommunikation - ATARI magazin 


Unterstützung im Wer kann mir weiter- 
Internet helfen? 

Es ist schon interessant, daß es trotz 
der scheinbar geringen Zahl an ATA- 


Hi-AL user immer nocn mehrere 
Gruppen gibt, die nichts voneinander 

So geschah es neulich, daß in der 
Newsgroup /Z-NETZ/RECHNER/ATA- 
RI/8-BIT jemand mit Erstaunen ver¬ 
meldete, daß es noch ein sogenann¬ 
tes "ATARI magazin' geben solle, 
deren Herausgeber ein gewisser Wer¬ 
ner Rätz sei, Bei einigen Lesem löste 
dies ungläubiges Staunen aus. ande¬ 
re wiederum schienen davon gehört 

Ja was sagt Ihr denn dazu ? 

Ein User postete dann recht bald die 
Adresse unseres ATARI magazins 
und siehe da, Meister Rätz hatte 
Abonnenten mehrl 
Liegt darin etwa ein 
noch nicht genutztes 
Potential, das es 
auszuschöpfen gilt? 

In der Tat sind die 
meisten Leser dieser 
Newsgroup oft User, 
die Ihren ATARI entweder seit langem 
wieder aus der Mottenkiste herausge¬ 
holt haben oder ihn per Emulator 
wieder zum Leben erwecken. Sie 
können das AM logischerweise nicht 
kennen, da sie wohl nicht mehr in 
irgendwelchen Adresslisten vom AM- 
Vertrieb stehen. 

Hier heißt es also offensiv Werbung 
für unser AM zu machen, damit dann 
auch der letzte User Bescheid weiß, 
daß der kleine ATARI noch lange 
nicht tot ist. Schreibt also Beiträge, 
und macht auf das AM aufmerksam 
Pläne laufen auch, daß das ATARI 
magazin seine eigenen Homepage im 
Internet bekommt, wo dann Abos 
bestellt und andere Informationen ab¬ 
gefragt werden können. Vielleicht ist 
das der zur Zeit beste Weg, das 
Überleben des AM zu sichern! 

Frederik Holst 


Vor kurzem habe ich mir einen Tin¬ 
tenstrahldrucker JP 170 S (mit 2 
Installationsdisketten, einem Centro- 
nics-Druckerkabel. je einen Black- 
bzw. Colordruckkopf mit den dazu 
gehoerenden Tintentanks und einer 
CD-ROM 'Digitalatlas') von Olivetti 
fuer n u r DM 229,00 bei Aldi gekauft! 
Getreu dem Motto 'unser ATARI 800 
XL kann fast alles", habe ich den 
Drucker ueber ein Centronics-Inter- 
face angeschlossen und kann ihn mit 
einigen Einschraenkungen gut nut- 

Geliefert wird der Drucker mit der 
Voreinstellung PCL III + Emulation. 
Einen Grafikdruck habe ich damit 
noch nicht zustande gebracht. Ich 
weiss nicht, ob das ueberhaupt geht 
Stelle ich den Drucker auf dem PC 
mit dem SETUP-Dienstprogramm un¬ 
ter MS-DOS 3.30 auf IBM Pro-printer 
X24 4207/1 Emulation um, kann ich 
mit einigen Atari-programmen (z.B. 
SIDE-PRINT) in hervorragender Qua- 
litaet graphisch drucken (kein Farb¬ 
druck). Auch der STARTEXTER ar¬ 
beitet einwandfrei Leider hat man 
unter IBM keinen Zugriff auf den 
deutschen Zeichen-satz des 
Druckers, was in diesem Artikel zu 
sehen ist. 

Die mit dem SETUP vorgenommenen 
Einstellungen bleiben resistent im 
Druckerspeicher und werden demzu¬ 
folge auch nicht durch Abtrennen des 
Druckers vom Netz geloescht! Eine 
Rueckstellung erfolgt ausschliesslich 
ueber dieses Programm vom PC aus, 
Das Druckerhandbuch gibt ueber alle 
ESCape-Sequenzen Auskunft. Man 
kann also vom ATARI aus in BASIC 
Schriftarten. Zeichensaetze, AutoLF 
u.s.w. einstellen Nur die, fuer die 
Umschaltung PCL III <--> IBM erfor¬ 
derlichen ESC-Folgen sind nicht ver- 
oeffentlicht. Das bedeutet, es ist kei¬ 
ne Umstellung beider Emulationen 
vom ATARI aus moeglich. Eine Nach¬ 


frage bei der Service GmbH, die eine 
Beratung fuer technische Fragen hat, 
ergab, dass die Codes in Deutschland 
nicht bekannt sind. Man will sich in 
Italien um Information bemuehen, um 
mir eine Auskunft zu geben. Das 
braucht aber etwas Zeit, Soweit zur 
Situationsschilderung und nun konkret 
zu meinen Fragen: 

- Wer kennt die ESC-Folgen der 
Emulationsumschaltungen? 

- Hat schon Jemand mittels ESC- 
Folgen die drei Farben einzeln ange¬ 
steuert (Farbdruck ist nur unter PCL III 
+ moeglich). z.B. nur in gelb gedruckt? 
Existiert ATARI-Software (Grafik oder 
Text) die die PCL III + Emulation des 
Druckers anspricht? Wenn ja, wo be¬ 
komme ich sie? 

Da ich nicht weiss ob Jemand einen 
solchen Drucker am ATARI 800 XL 
betreibt, bin ich auf die Parameierein 
Stellung im Setup-Programm nicht ein¬ 
gegangen. Ich bin gern bereit, meine 
Erfahrungen weiterzugeben, wenn In¬ 
teresse besteht Meine Anschrift lau- 


Gerd Glass Bergstr. 22 16321 Scho- 
enow Tel.: 03338/3250 
Nachtrag zu ‘Wer kann helfen' 
Will man vom STARTEXTER (er ist 
auf EPSON oder andere mit Interface 
installiert) auf den JP 170 S in der 
PCL III + Emulation drucken, wird 
immer zu Beginn des Drucks ein 
$-Zeichen gedruckt. 

Der Grund dafür 
scheint eines der 
Steuerzeichen 
des STARTEX- 
TER's zu sein, 
das zum Drucker 
gesendet wird. 

Es wird in dieser 
Emulation weder 
benötigt noch als 
solches erkannt. 

Weil dieses Zei¬ 
chen im darstellbaren Bereich liegt, 
wird es gedruckt. 
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Trotz gründlichen Studiums des ATA¬ 
RI StarTexter Trainingsbuches fand 
ich keine ordentliche Abhilfe Damit 
ich die Vielfalt an Schriftarten und vor 
allen den deutschen Zeichensatz nut¬ 
zen kann, bin ich auf folgende 
Notlösung gekommen, 

Den Text erst ab Zeile 65 schreiben 
oder laden (Zeile/Seite steht bei mir 
auf 62) Vor dem guten Blatt ein altes 
Blatt in den Papierschacht einlegen 
und wie gewohnt drucken. So wird 
das störende (-Zeichen auf das alte 
Blatt ausgedruckt, das gute Blatt ein¬ 
gezogen und der Text einwandfrei 
darauf gedruckt. 

Wer hatte schon einmal solch ein 
Problem und konnte es eleganter 
lösen? Ich bin für jede Anregung 
dankbar. 


Stelle. 

Aber auch die anderen Links machen 
diese Seite zu einem guten Startpunkt 
in die weiten Welten des Webs. Es 
finden sich fast alle Sites, die Rang 
und Namen haben, wieder, so auch 
die von Michael Current gewartete 
FAQ und die Seiten des Mega Maga 


Gerd Glaß 


Interessante 
Atari-Seiten im 
WWW 

Die Site, die ich heute in dieser 
Rubrik vorstellen möchte, hat wieder 
etwas mit Magazinen zu tun 
http://wwwrzstud.rz.uni- 
karlsruhe.de/~un55/8bit.html 
Hier findet der geneigte User diverse 
Links zu ATARI Seiten, besondere 
Aufmerksamkeit sollte jedoch auf die 
ABBUC-Seiten fallen Man kann 
nämlich hier Teile der ABBUC-Maga- 
zine von Ausgabe #36 bis zur aktuel 
len Nummer finden Daneben finden 
sich auch die Sondermagazine 
Listings, Programmbesprechungen 
oder ähnliches sucht man zwar ver¬ 
geblich. aber die Seiten geben einem 
einen wirklich guten Überblick 
darüber, was in den letzten zwei 
Jahren in und um den ATARI passiert 
ist. Wer also über die JHVs. die 
diversen Messen oder die Regional¬ 
gruppen, den Mitgliederstand oder 
alles andere, was ABBUC- und 
ATARI-mäßig wichtig ist, informiert 


Aktive wird sicherlich der 
Termin-Bereich freuen So wird z.Z. 
das nächste A R G.S-Treflen 
angekündigt, und man kann sogar 
dafür einen Lageplan abrufen. 

Eine Seite, die definitiv einen Link 

Im nächsten Magazin wird vielleicht 
schon die Homepage des ATARI- 
magazms vorgestellt werden können 
(siehe Kommunikationsecke), um 
dem Wunsch unserer vernetzten Le¬ 
serschaft nachzukommen 
Viel Spaß beim Surfen 1 
Frederik Holst 


Sun verklagt Microsoft 

von Harald Schönfeld 

Der Name Microsoft dürfte wohl je 
dem Computerbegeisterten ein Be¬ 
griff sein. Doch wer ist SUN? 

SUN ist renomierter Hersteller von 
Hochleistungsworkstations (z.B. SUN 
Ultra und Sun Spare), die vor allem in 
Forschungsunternehmen und 
Universitäten stark vertreten sind 
Auch im Internet spielen SUNs eine 
wichtige Rolle 

Vor einigen Jahren begann SUN die 
Programmiersprache JAVA zu ent- 
wicklen, die drei wichtige Vorteile 
gegenüber anderen modernen Spra¬ 
chen wie C/C++ hat: 

1 Sie ist 100% normiert, denn SUN 
besitzt das Copyright und kann einen 
Standard vorschreiben, an den sich 
jeder zu halten hat, der sich JAVA- 
kompatlbel nennt (z.B. Compilerher¬ 
steller) Zwar gibt es bei C und in 
letzter Zeit auch bei C+* mehr oder 
weniger Standards, aber die sind 
nicht "einklagbar" 







Viele Urlaubsgrüße sendet 
Ihnen und allen Lesern des 
ATARI magazins Ihr Leser 
Ronald Caschütz von der 
Ostseeinsel Fehmarn 


geändert. 

2. C und C++ 


grundsätzlich auf 
allen Rechnersy¬ 
stemen gleich 


gramme ohne je¬ 
de Grafikausga¬ 
be. Mausabfrage 

noch? 

Sobald also irgendetwas mit der Be¬ 
nutzschnittstelle angefangen werden 
soll, gehen die Scherereien los, weil 
das auf jedem Betriebssystem anders 
geht. 
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ATARI magazin- SUN verklagt Microsoft 


Nicht so bei JAVA. Bei JAVA ist auch 
die Benutzerschnittstelle vereinheit¬ 
licht! Damit läuft der Code, den man 
lür Windows geschrieben hat genau¬ 
so aul einem Macintosh, auch wenn 
man Fenster aufmacht oder z.B. 3D 
Grafik darstellt. 

3 Und dann ging SUN noch einen 
Schritt weiter: JAVA Programme wer¬ 
den vom Compiler nicht in CPU- 
Maschinensprache übersetzt, son¬ 
dern in JAVA-Maschinensprache. 
Diese JAVA-Maschinensprache wird 
dann auf jedem Rechner abgearbei¬ 
tet Man muß also das Program sogar 
nur einmal kompilieren und es läuft 
auf jedem Rechner! 

Wie man sieht sind das eine ganze 
Reihe großer Vorteile und deswegen 
ist Java mit Abstand die am schnell¬ 
sten wachsende Programmierspra¬ 
che Und vor allem bedeutet Java, 
daß es egal ist, ob man einen Win¬ 
dows PC oder einen Mac oder ATARI 
(bald 7 ) oder eine Workstation vor 
sich hat. 

Besonders wichtig wird dies, wenn 
auf WWW-Seiten kleine Programme 
ablaufen sollen. Diese können von 
jedem Computer ausgeführt werden, 
solange er nur Java versteht Egal, 
ob sie auf einem PC oder Mac liegen 
Und was ist nun passiert zwischen 
SUN und Microsoft? Ganz einfach: 
Microsoft bzw Bill Gates weiß ganz 
genau, daß 
Java sein 
Monopol, 
das er mitt¬ 
lerweile hat. 


1. Java 
gehört nicht 

oder ist "frei 
verfügbar' sondern ist Eigentum von 
SUN 

2. Wenn man Java-Programme eh 
auf jedem Rechner laufen lassen 
kann, dann braucht man kein Win¬ 
dows mehr "um kompatibel" zu sein. 


dh> 


3 Mit Active-X wollte Microsoft für 
WWW Seiten einen Standard setzen, 
wie man Programme darin unterbrin¬ 
gen kann, die dann auf dem eigenen 
Rechner online ablaufen - es versteht 
sich, daß sie auf Windows-Rechnern 
laufen mußten' 

Und deswegen ist es das Ziel von 
Microsoft. Java "ein klein wenig" zu 
ändern, so daß es am Ende auch 
wieder Java-Programme gibt, die nur 
aut Windows laufen Dazu hat man 
beim neuen Internet-Explorer 4 ein¬ 
fach ein paar neue Befehle 
hinzugefügt, die nur auf Windows 
vorhanden sind (und wer die benutzt, 
dessen Programme laufen dann auch 
nur da) und ein paar andere 
verändert und weggelassen, so daß 
standard-konforme Programme, die 
diese benutzen, dann auf Windows 
nicht mehr laufen: 


Das Unternehmen verlangt in seiner 
Klage, daß Microsoft das Java- 
Kompatibilitätslogo nicht mehr ver 
wenden darf und daß Microsoft keine 
irreführenden Kompatibilitätsstellung¬ 
nahmen für den Internet Explorer 4.0 
und das Microsoft-Entwicklungspaket 
für Java abgeben darf. 

Im schlimmsten Fall muß Microsoft 
nun den Vertrieb des Explorers ein¬ 
stellen Konkurrent Netscape würde 
sich höllisch darüber freuen. 



Sun prüfte Microsofts Browser auf 
seine Kompatilibität mit der Netzwerk¬ 
sprache Java. Doch der Explorer 4.0 
hat den Kompatibilitätstest nicht be¬ 
standen. nun wirft SUN dem Soft¬ 
waregiganten unter anderem 
"Falschwerbung, Vertragsbruch, un¬ 
fairen Wettbewerb und Markenzei¬ 
chen-Verletzung" vor. 

Normalerweise testen die Lizenzneh¬ 
mer ihre Software selbst und senden 
die Ergebnisse Sun Microsoft tat dies 
nicht. Die Firma mußte sich sich wie 
ein gewöhnlicher Verbraucher am 1. 
Oktober den 
net Explorer 
dem Netz laden, 

erklärte SUN. 

"In unserem Li¬ 
zenzvertrag steht, 
daß die Software 
alle Tests für das 
Java Development 
Kit 1.1 durchlaufen 
muß, um den Ex¬ 
plorer auf den 
Markt zu bringen", 
sagte Sun-Spre- 
cherin Lisa Poul- 


Noch mehr Geheimes 
aus den ATARI 
Entwicklungslabors 

Das Atari 1060 CP/M ADD-ON Mo¬ 
dul sollte 1984 herauskommen Es 
sind einige wenige Prototypen im 
Umlauf (etwa 3 Stück). Untergebracht 
waren sie in einem veränderten 1050 
Gehäuse. Atari versuchte möglichst 
viel Softwaregebiete zu erschließen, 
um den Verkauf seiner Computer 
anzukurbeln. 


PD 380 
PD 381 
PD 382 
PD 383 
PD 384 


fPD - Neuheite n - Übersicht ) 

79 Pink Floyd Music Collection DM 7,- 
Taschenrechner/Wimbeldon 88 DM 7,- 


Burger Chief 

Boulder Dash Construktion Ki 
Oil Imperium 
More Games! 


PD 385 A+B+CSamples the Best! 


DM 7, 
DM 7, 
DM7. 
DM 7, 
DM15, 


Verlängerung 18. November 












ATARI magazin - Aus den Atari-Geheimlabors 


Jedoch erlaubte es das Management 100KB pro Sekunde konn- 
nicht weitere neue Hardware zu pro- ten so übertragen werden 
duzieren, die mehr Leben in Ataris - damit ist der Speicher in 
Linie gebracht hätten, anstatt nur 0.6 Sekunden voll Aller- 
Software anderer Systeme laufen zu dings war das Interface 
lassen Trotzdem war zu seiner Zeil sehr aufwendig und an- 
die 1060 eine tolle Idee Denn damals längs etwas 

war es noch nicht klar, ob CP/M oder unzuverlässig, weil Disket- 
MS-DOS das dominierende System tenlaufwerke einlach mehl 
auf der IBM Hardware werden würde für so hohe 
Atari hatte sich damit zumindest die Übertragungsraten ausge- 
Möglichkeit geschaffen im Fall von legi waren 
CP.'M 2.2 am Ball zu bleiben 


Der 1450XLD Das ATARI ST-Pad: STylus 


und fügte einige PenOS ("Stift-Be¬ 
triebssystem - ) Erweiterungen hinzu, 
um einen ST Computer mit 
berührungssensitivem Bildschirm zu 
ermöglichen (vergleichbar mit dem 
Apple Newton von heute). 

Es gab seitlich angeordnete Ports, 
um eine Maus, externes Video. Ex¬ 
pansionsbus, Drucker usw 
anzuschließen Obwohl der LCD- 
Schirm nicht beleuchtet war, war er 
doch gut abzulesen 


Seine Laul- 

Das Atari 1450XLD Computersy- werke sind 

stem sollte das Flagschiff der schnell, und auch wenn das Modem 
nächsten Generation von Atari Com- und der Sprachsynthesizer heute 
putern werden wobei es allerdings doch antiquiert wirken, ist es ein 
weitgehend die XL Technik beibe gutes Gefühl sie eingebaut zu wis- 
hielt Neu war vor allem der Freddy 
Chip, eine Memory-Managment-Unit. 
die es ermöglichte, daß CPU und 
ANTIC unabhängig voneinander auf 
den Speicher zugreifen konnten 
Außerdem war ein 300 Baud Modem 
eingebaut, weil Atari schon damals 
erkannte, wie wichtig Vernetzung 
war Leider lieferte Atari aber nicht 
gleich die nötige Terminalsoftware 


Das Atari 1450XLD Computersystem 


Außerdem war auch ein Sprachsyn¬ 
thesizer eingebaut, der über den "V:"- 
Handler leicht anzusprechen war und 
damit Programme multimedial 
unlerstülzte. (Das ist genau das. was 
die Voicebox, die im Atari-Magazin 
einige Jahre später vorgestellt wurde, 
leistete). 

Die wichtigste Neuerung aber war ein 
paralleles Disketten-Interface, das 
viel schneller war als das Serielle der 
XL Serie und dazu gleich ein einge¬ 
bautes 360KB Laufwerk. Bis zu 


sen Sicher hätten sich alle Atari User Das Gerät war relativ schwer und 
gefreut, wäre diese Maschine man hatte schon schwer zu fragen, 
veröffentlicht worden vielleicht hätte wollte man es mit der einen Hand 
sie ja den wichtigen Unterschied ge- halten und mit der Anderen schrei¬ 
macht. ben. Nur 4 existierende PADs sind 

Das ATARI ST-Pad: STylus - de, Ich seRssl konnte es aut der 

pe, Slill bedienbare V»esl.n«scbe„. £*" l™' 

^ r bestaunen und sehen, daß die Schnf- 

terkennung tatsächlich funktionierte. 

Atari nahm sein TOS Betriebssystem 
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Kommunikationsecke - JHV '97 


JHV 97 in Herten aus 
der Sicht eines 
Highlanders 

Wieder einmal war ein Jahr vorbei 
und eine Schar versammelte sich in 
Herten zur Pflichtübung. Was aber 
wollten diese merkwürdigen Men¬ 
schen mit diesen braunen und grauen 
Kisten, die interessantes vermuten 
ließen. Und interessant war es in der 
Tat. 

Die 12. JHV und das 15jährige Beste¬ 
hen des ABBUC mußte natürlich 
gefeiert werden. Deshalb bekam 
auch jedes Mitglied beim Einträgen in 
die Anwesenheitsliste eine XEP80 in 
die Hand gedrückt. Toll! 

Nach dem üblichen Aufbaugetummel 
rief Wolfgang Burger zum "Halali" und 
der offizielle Teil begann. Der Vor¬ 
stand wurde ohne Mängel oder Bean¬ 
standungen entlastet, die Kasse 
slimmte und so kamen die Regional¬ 
gruppen zu Wort. 

Durch die Hardwareaktion mit P.t.r. 
hal der ABBUC im vergangenen Jahr 
etliche Rechte und Baupläne erhal¬ 
len, die aber größtenteils noch 
geprüft werden müssen. Sicher ist, 
daß die SPEEDY 1050 weiter ange- 
boten wird Der Preis wird zwischen 
40,- DM und 50,- DM liegen 
Die HAR hatte zu berichten, daß ihre 
1 MB-Speichererweiterung lertigge- 
stellt ist und ihre Dienste verrichtet. 
Nachdem die HAR in Schreiersgrün 
das QMEG-fOS anbot. sind nun 
schon wieder weitere Hardwareaktio¬ 
nen geplant u a ein neues Betriebs¬ 
system für die XF551. 

Von der RAM gab es leider nur 
negative Nachrichten. Zum einen wird 
die Bücherbibliothek aus Mangel an 
Interesse aulgelöst und zum anderen 
droht der R A M der Untergang. Dies 
wird sich in den kommenden Mona¬ 
ten entscheiden. 

Von der RAF gab es die übliche 
Hardware (SNT, SI02PC etc ) zu 
ergattern. Desweiteren sind die Jungs 


jetzt mit einer eigenen Homepage im 
Internet vertreten, die über die AB- 
BUC-Homepage zu erreichen ist. 

Als Vetreter der ARGS gab Robert 
Bühler zum Besten, daß es in der 
ARGS auch nicht so recht laufe. 
Trotzdem wird wohl noch die eine 
oder andere Entwicklung fortgeführt. 
Die Regionalgruppe Thüringen (jetzt 
zu zweit!) hatte nichts zu berichten. 


Beim Floppydoc gab es eine Menge 
Hardware und Restposten zu ergat- 
ten. Nun kam der Stand von Sascha 
Röber mit einer überaus erstaunli¬ 
chen Vielfalt an Software (fast die 
ganze Auswahl von PPP), Hardware 
und Sachen, die ich der Rubrik SON¬ 
STIGES zuordnen würde. Desweite¬ 
ren gab es einige Exemplare aus 
Sachas Lackierservice zu begutach- 


Die Aachener (IDE-Kontroller) berich¬ 
teten, daß sie jetzt die Software für 
CD-ROMs neu am überarbeiten sind, 
so daß auch direkt von der CD 
kopiert werden kann. 


Die Brüder Schreur (ich hoffe, ich 
habe das richtig geschrieben) aus 
den Niederlanden berichteten, daß 
sie gerade eine POOLDISK II am 
erstellen sind, die Ende diesen Jah¬ 
res fertiggestellt sein wird und über 
den ABBUC zu beziehen ist 
SYSOP Heiko Bornhorst gab seinen 
Boxbericht ab und bedauerte, daß die 
Leitung in die USA ständig Probleme 
aufwirft, da die Nachrichten nicht 
ankommen. 

Zum Schluß gab es die ABBUC- 
Hompage über eine Großleinwand zu 
bestaunen. Danach war der offizielle 
Teil beendet und die Händler und 
Aussteller boten ihre Waren feil. 


Danach gab sich Armin Stürmer (and 
lieh ist er wieder da) die Ehre. Armin 
halle sein übliches Sortiment mit 
Hardware und Software mit dabei, so 
daß es alles zu bekommen gab, 

Herz begehrt. 
Vorbei an Armin 
traf man auf An¬ 
dreas Magenhei 
mer mit einem 

Software- und 
Hardwareange¬ 
bot. Torsten 
Schall, wie im¬ 
mer mit Jaguar 
und Lynx be¬ 
waffnet hatte ein 
reichhaltiges 
Sortiment an Ja¬ 
guar und Lynx 
Modulen im An¬ 
gebot. Neben 
Torsten hatte ich 
mich breit gemacht und zeigte einiges 
über Datenübertragung vom Atari TT 
zum XL/XE und umgekehrt Natürlich 
bot ich auch meine Software an und 
hatte einige Hardware im Angebot 
Tobias Hang (Slope Memory Soft¬ 
ware) bot seine bekannten START- 
RAK-Bilder an und hatte noch Rest¬ 
posten Hardware dabei. 

Darauf folgte der ABBUC-PD-Service, 
der stets gut umlagert war. Nach dem 
PD-Service kam dann die HAR, die 
Prototypen ihrer neuen Hardware und 
das QMEG+OS vorstellten Die 
Krönung war natürlich die Verlosung, 
die, was mittlerweile schon Kult ist, 
von dem HAR-Member Andreas 
Volpini durchgeführt wurde. 
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Kaisersoft (Markus Römer) bot seine 
allzu bekannten Polenspiele und an¬ 
dere gute Soft an Hinter Kaisersoft 
hatte sich Kemal (KE-SOFT) sein 
Domizil eingerichtet und bot Module 
und Disketten zu günstigen Preisen 
an. Außerdem hatte Kemal unter an¬ 
derem ein paar Maltafeln an Land 
gezogen, die natürlich nicht auf 
Käufer zu warten brauchten. 

Den Schluß bildete ein Stand des 
ABBUC, der Restposten zu Schleu¬ 
derpreisen anbot. 

Es gab auch noch einige andere 
Aussteller, deren Namen ich nicht 
kenne Einer zeigte auch eine Black- 


Gegen 16:30 Uhr war der Punkt 
gekommen wo fleißig abgebaut und 
aufgeräumt wurde Um 18:00 Uhr 
kam der wichtigste Teil: der 
gemütliche Ausklang in einem griechi¬ 
schen Restaurant mit gutem Essen, 
Trinken und vielen Fachsimpeleien 
Schließlich, um kurz vor Zwölf, lösten 
sich dann die Härtesten von ihren 
Stühlen und begaben sich auf die 
Heimreise. 

FAZIT 

Die JHV '97 war wieder einmal gelun¬ 
gen. obwohl an jeder Ecke über das 
Desinteresse in den vergangen Mona¬ 
ten gemeutert wurde Das konnte 
man von diesem 18 Oktober 1997 in 



Ich freue 

schon auf 
nächstes 

hoffe, daß 


Meiner Schätzung nach waren so 
etwa 70-80 User da. es hätten aber 
mehr sein können. 

Bis dann Raimund 


ACHTUNG 

Verlängerung 1998 
Termin 

18. November 1997 
Verlag Werner Rätz 


I Mitarbeit] 

|Liebe Atari-Freunde, 

ie Kommunikationsecke könnte sc 


ler Kommunikationsecke z 
|en Also nicht nur reden, 
tuch einmal schreiben 


as Atan magazin erscheint nur alle 
vei Monate, diese Zeit dürfte doct 

einen Beitrag beisteuern können 
so schreibt einmal Bis dann. Euer 

Verlag Werner Rätz 
PF 1640 
75006 Bretten 
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Verlag Werner Rätz 


Das Geburtstagsblatt 

.iebe Atari-Freunde, sicherlich wer 
ch einige an den historischer 
|Kalender erinnern. Jetzt haben wi 
iwas Neues im Angebot. Auf de 
ichten Seite finden Sie einen Mu 
erausdruck des Geburtstagsblattes 
abei handelt es sich um ein indivi 
jelies Geburtstagsgeschenk, das 
lür jede Person einzeln produzienj 

■edruckt wird das Geburtstagst 
uf ein DIN A4-Blatt (Papierl 
ochweiO/hellgrau marmoriert, 90 g/ 

Sonderaktion 

lestimmt können Sie mit diesem 
■eburtstagsblatt Ihren Freunden, Be- 
annten und auch sich selbst eine 
leine Freude machen. 


uns bestellen Dies bedeutet, für 
3,- DM können Sie jemanden| 
e Freude machen. Diese Gele- 
nheit sollten Sie sich nicht entge- 
lassen. Tragen Sie auf unserem 
stellschein deutlich die Vor-, 
chnamen und Geburtstagsdatenl 
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Ab sofort sind folgende 
Programme Public Domain 


Directory Master 
Carillon Painter 
Picture finder de Luxe 
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geboren i 


Rollen lieben Jos Gcl'Uhl. Jab sie ur 
Mensclien ein wenig glücklicher 


In diesem Jahr 
war weltpolitisch einiges los: 


Geburtstagsblatt 

für 


Friedhelm Marxen 


Am gleichen Tag geboren sind: 

IK73: Ijodor Iwonowilseh Sehaljopin. 
russischer Sänger 

I8XH: Georgios Papandreou, mehrmals 


Im chinesischen Horoskop sind 
Sie eine Ralle! 


Herzlichen Glückwunsch zum Geburtstag 

Hin glückliches, gesundes neues Lebensjahr wilnschl Ihnen 

Verlag Werner Ratz 
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Ausgewählte 
BASIC-Bereiche 
Teil 1 

Herzlich Willkommen zum 1 Teil 
unseres Kurses im ATARI-Magazin! 

Er behandelt spezielle Bereiche der 
Atari-Programmierung, die 
vordergründig für jeden Anwender 
interessant sein dürften. 

Vor allem stellt er aber so etwas wie 
eine Vorbereitung auf die Adventure- 
Corner da. damit diese von 
unnötigem "Ballast" befreit wird; denn 
dort sollen keine grundliegenden Pro¬ 
grammtechniken geklärt werden, dies 
geschieht hierl 

1. STRING-BEHANDLUNG IM 
ATARI-BASIC 

Jedes Basic-Programm, das mit Tex¬ 
ten arbeitet, verwendet i.d. Regel 
Strings (Unser Abenteuer-Programm 
baut wesentlich auf StringVARIA- 
BLEN (F$,Z$) aufl Deswegen möchte 
ich heute auf grundliegendes einge- 
hen! 

1.1 Was Ist ein String? 

Ein $ ist eine sog. Zeichenkette, 
welche alphanumerische Zeichen in 
der Form von Buchstaben "xyz", Zah¬ 
len “0-9" und Sonderzeichen 
aufnehmen kann - im Gegensatz zu 
numerischen Variablen, die NUR 
Zahlen aufnehmen können! 

1.2 Strlngdeflnltlon 

Wie numerische zweidimensionale 
Variablen (im Gegensatz zu numeri¬ 
schen eindimensionalen Variablen 
z.B. A) muß ein String zwingend 
DIMensloniert werdenl > 10 DIM 
Z$(254) definiert Z$, der 254 Zeichen 
aufnehmen kann. 

1.3 Stringzuweisung 

Um unseren String mit Informationen 
zu versorgen genügt eine einfache 
Zuweisung in der Form: 

> 20 Z$="HALLO Atarianer, herzlich 


willkommen zur Adventure-Comer - 
Teil 1 !!! Der neue Kurs exclusiv im 
ATARI-Magazin. “ 

Nach dieser Eingabe und 
anschließendem > RUN enthält unser 
String Z$ obigen Text, der sich aus 
Buchstaben, einer Zahl und Sonder¬ 
zeichen (,-!.) zusammensetztl 
Überprüfen wir das doch anhand > ? 
Z$ (Abkürzung für PRINT Z$). Wir 
erhalten den erfaßten String 
Was, wenn wir eine bestimmte Stelle 
innerhalb des Strings ändern wollen? 
Kein Problem: 

> Z$(7,16)-'Abenteurer" macht's 
»?Z$ 

Und wenn wir noch etwas anhängen 
wollen? Zeile 20 ist voll! (max. 3 
Zeilen können wir im BASIC-Ediermo- 
dus erfassen!) 

Dies geschieht durch folgende 
Ergänzung: 

> 30 ZS(LEN(Z$)+1)-‘ Dieser Kurs 
wendet sich an alle (noch) nicht 
programmierenden User..." 

Halten wir noch unsere Printanwei- 

»40?Z$ 

MERKE: Wir können unseren 
String beliebig mit Zeichen - bis zur 
DIMensionierten Länge! - füllen. 

1.4 String-Trennung 

Was, wenn wir den Text nur teilweise 

ausgeben wollen, z.B. mit 

Verzögerung? 

> 40 ? Z$(1,40):FOR Z-1 TO 

400:NEXT Z 

Wir erhalten somit die ersten 40 
Zeichen, danach wird eine Schleife 
von 1 bis 400 durchgezählt, um eine 
Verzögerung zu erzielen. 

> 50 ? Z$(41,80):FOR Z-1 TO 

400:NEXT Z 

Ausgabe der Zeichen 41 bis 80. 

Etwas interessanter wird so etwas, 


wenn wir unseren Text nicht Zeile für 
Zeile, sondern Buchstabe für Buch¬ 
stabe ausgeben wollen! 

> 60 FOR Z=81 TO LEN(Z$):? 
Z$(Z,Z);: FOR Y-1 TO 50:NEXT 
Y:NEXT Z 

Wir zählen ab dem 81. Buchstaben 
bis zum Ende unseres Strings 
[LEN(Z$)|. Wir drucken den gerade 
gezählten Buchstaben, wobei das Se¬ 
mikolon dafür sorgt, daß die Buchsta¬ 
ben nebeneinander und nicht unter¬ 
einander gedruckt werden!!! (Jeder 
PRINT-Befehl löst einen Zeilenvor¬ 
schub aus!) 

Um eine Verzögerung zu erreichen, 
verwenden wir innerhalb der 
Zählschleife eine weitere, die von 1 
bis 50 zählt [FOR Y-1 to 50:NEXT Y). 
Schließlich wird nach dem Doppel¬ 
punkt der Befehl [NEXT Z] zum 
Weiterzählen der Schleife erfaßt. 

MERKE: >? LEN(Z$) zeigt uns 
die tatsächliche - nicht die DIMensio- 
nierte - Länge unseres Strings an! 

1.5 Rechnen mit Strings I 
Ihr habt richtig gelesen - zwar behan¬ 
delt der Atari die Zeichen innerhalb 
des Strings als solche - wir haben 
jedoch die Möglichkeit, Teile des 
Strings in Zahlen umwandeln zu las¬ 
sen oder umgekehrt Zahlen In einen 
String (als Zeichenl) einzugliedern: 
Nach einem > NEW um den Speicher 
zu löschen geben wir folgende Zeilen 

> 10 DIM Z$(4),Y$(4),X$(4) 

> 20 INPUT Z$:INPUT Y$ 

> 30 Z=VAL(Z$):?Z 

> 40 Y=VAL(Y$):?Y 

> 50 X$=STR$(Y+Z):?"Ergebnls = 
-;X* 

Zeile 10 definiert drei Strings, wobei 
jeder maximal 4 Zeichen enthalten 
kann. Zeile 20 wartet auf 2 Eingaben, 
die mit Retum bestätigt werden 
müssen. Zeile 30 enthält einen neuen 
Befehl und entspricht inhaltlich Zeile 
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40: Z bzw. Y erhält das - in eine Zahl 
umgewandelte eingegebene Zeichen 
(ZAHL-VAL(STRING$)]. 

In Zeile 50 werden diese addiert und 
in den String X$ umgewandelt. 
(STRING$-STR$(ZAHL)] und 
anschließend ausgedruckt. 

MERKE: Der umzuwandelnde String 
muß mit einer Zahl beginnen, sonst 
ergeht eine Fehlermeldung !!! 

1.6 String-Vergleiche 
> 10 DIM Z$(40|.Y$(40) 

Wir DIMensionieren 2 Strings, die 
beide max. 40 Zeichen beinhalten 


> 20 INPUT Z$:INPUT Y$ 

Wir verlangen vom Anwender 2 Ein¬ 
gaben, d h eine Eingabe für Z$, eine 
weitere tür Y$ 

> 30 IF Z$=Y$ THEN ?"Deine Ein¬ 
gaben sind die selben!" 

Wenn Eingabe 1 - Eingabe 2 dann 
Text 

> 40 IF Z$oY$ THEN ?"Du hast 
zwei verschiedene Texte eingege¬ 
ben!'' 

Wenn Eingabe t <> Eingabe 2 dann 
Text 

> 50 IF LEN(Z$)>LEN(Y$) THEN 
?"Die erste Eingabe war länger als 
die zweite" 

Wenn Länge(l) Eingabe 1 > Längen 
Eingabe 2 dann Text I 

> 60 IF LEN(Y$)>LEN(Z$)THEN 
?'Die zweite Eingabe war 
länger!!!" 

Wenn Eingabelänge 2 > als 
Eingabelänge 1 dann Text. 

> 70 FOR Z=1 TO LEN(ZS):IF 
Z$(Z,Z)=" " THEN ?'Der erste 
String enthält ein Leerzeichen" 

Wir durchsuchen Eingabe 1 nach 
einem Leerzeichen ab dem 1 bis 
zum letzten eingegebenen Zeichen 
|=LEN(Z$)]. Wenn Leerzeichen dann 
Text. 


> 71 NEXT Z 

Nächster Buchstabe - bis String-Ende 
erreicht ist! 

> 80 FOR Z=1 TO LEN(Y$):IF 
Y$(Z,Z)='.'' THEN ?'Der zweite 
String enthält einen Punkt!" 

Wenn Eingabe 2 einen Punkt enthält, 
dann Text! 

> 81 NEXT Z 

Nächster Buchstabe - bis String-Ende 

Ihr seht, wir können verschiedene 
Strings auf verschiedene Art mitein¬ 
ander vergleichen Wenn auch oben 
vereinfacht dargestellt, ist dies für 
Programme, die Eingaben auswerten 
sotten (wie unser Abenteuer) sehr 
interessant, denn allein unsere Ver¬ 
gleichs-Routinen entscheiden über 
das ‘Verständnis unseres ATARI tür 
die gemachten Eingaben! 

1.7 Der Speicherplatzverbrauch 
Stellen wir uns abschließend die Fra¬ 
ge wieviel Speicherplatz denn eine 
(String-)Variable belegt: Unser Atari 
benötigt pro DIMensioniertem Zei¬ 
chen genau 1 Byte, was in Anbe¬ 
tracht eines Strings mit mehreren 
hundert Zeichen doch eine gute 
Nachricht ist. 

Ich wünsche noch viel Spaß beim 
"Stringen' bis zum nächsten Kurs 
"Ausgewählte BASIC-Bereiche" 
Michael Berg 



Mitarbeit 

Liebe Atari-Freunde, 

die Kommunikationsecke könnte so 
nteressant sein. Leider machen viel 
zu wenige User davon Gebrauch. 

Ich rufe alle auf. sich einmal aktiv an 
der Kommunikationsecke zu beteili¬ 
gen. Also nicht nur reden, sondern 
auch einmal schreiben, 

Auch sonst könnte das ATARI maga 
zin ein wenig mehr Mitarbeit verlra 


Das Atari magazin erscheint nur alle 
zwei Monate, diese Zeit dürfte doch 
ausreichen, damit auch Sie einen 
deinen Beitrag beisteuern können 
Also schreibt einmal. Bis dann, Euer 
Atari-Team. 

Verlag Werner Ratz 
PF 1640-75015 Bretten 
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Adalmar 

Alptraum 

Antquest 

"C:"-Simulator 
Cavelord 
Der leise Tod 
Desktop Atari 
Design Master 
Die Außerirdischen 
DigiPaint 1.0 
Directoy Master 
Disk-Line Nr. 5 
Disk-Line Nr. 6 
Disk-Line Nr. 7 
Disk-Line Nr. 8 
Disk-Line Nr. 9 
Disk-Line Nr. 10 
Disk-Line Nr. 11 
Disk-Line Nr. 12 
Disk-Line Nr. 13 
Disk-Line Nr. 14 
Disk-Line Nr. 15 
Disk-Line Nr. 16 
Disk-Line Nr. 17 
Disk-Line Nr. 18 
Disk-Line Nr. 19 
Disk-Line Nr. 20 
Disk-Line Nr. 21 
Disk-Line Nr. 22 
Disk-Line Nr. 23 
Disk-Line Nr. 24 
Disk-Line Nr. 25 
Disk-Line Nr. 26 
Disk-Line Nr. 27 
Disk-Line Nr. 28 
Disk-Line Nr. 29 
Disk-Line Nr. 30 
Disk-Line Nr. 31 
Disk-Line Nr. 32 
Disk-Llne Nr. 33 
Dynatos 

Doc Wires Solitair 

Donald 

Fi|i 

Final Battle 

FiPlus 1.02 
GEM'Y 
Gigablast 
Glaggs It! 


Art.-Nr. Preis 
AT 317 29,00 

AT 25 19,80 

AT 353 15,00 
AT 80 19,90 

AT 269 24,00 
AT 26 19,80 

AT 249 49,00 
AT 9 14,80 

AT 148 24,80 
AT 92 19,90 

AT 223 24,90 
AT 84 10,00 

AT 99 10,00 

AT 103 10,00 
AT 128 10,00 
AT 139 10,00 
AT 144 10.00 
AT 152 10,00 
AT 157 10,00 
AT 164 10,00 
AT 171 10,00 
AT 184 10,00 
AT 195 10,00 
AT 207 10,00 
AT 221 10,00 

AT 233 10,00 
AT 246 10,00 
AT 258 10,00 
AT 268 10,00 
AT 276 10,00 
AT 279 10,00 
AT 281 10,00 
AT 286 10,00 
AT 291 10.00 

AT 303 10,00 
AT 308 10,00 
AT 311 10,00 
AT 315 10,00 
AT 324 10,00 
AT 327 10,00 
ATI79 29,80 
AT 305 19,00 
AT 354 19,00 
AT 225 26,90 
AT 247 24,90 
AT 28 19,80 

AT 271 19,00 
AT 24 24,90 

AT 259 19,00 
AT 162 29,80 
AT 104 19.90 


Gratik-Demo/Util AT 136 14,00 

Graf v. Bärenstein AT 167 24,90 

GTIA Magic AT 220 29,00 

Hunter AT319 15,00 

Im Namen d. Königs AT 13 19,80 

Invasion AT 38 19,80 

Infrarot-Maus AT 351 65,00 

KrIS AT 183 24,90 

Laser Robot AT 199 29,80 

Library Diskette 1 AT 194 15,00 

Library Diskette 2 AT205 15,00 

Lightrace AT51 19,80 

Logislik AT 170 29,80 

Masic AT 12 24,90 

Mega-Fo.-Te. 2.06 AT 263 29,80 

Mister X AT 287 24,90 

Minesweeper AT 222 16,00 

Monitor XL AT 8 14,80 

Monster Hunt AT 192 29,80 

Musik Nr. 1 AT 135 14,00 

Mystik Teil 2 AT 218 24,- 

PC/XL Convert AT 274 29,90 

Portronic Powerpad AT 344 74,00 

PD-MAG Nr. 1/93 PDM 1 9,00 

PD-MAG Nr. 2/93 PDM 2 9,00 

PD-MAG Nr. 3/93 PDM 3 12,00 

PD-MAG Nr. 4/93 PDM 4 12.00 

PD-MAG Nr. 1 /94 PDM 19412,00 

PD-MAG Nr. 2/94 PDM 29412,00 

PD-MAG Nr 3/94 PDM 394 12,00 
PD-MAG Nr 4/94 PDM 49412,00 

PD-MAG Nr. 5/94 PDM 59412.00 

PD-MAG Nr. 6/94 PDM 69412,00 

PD-MAG Nr. 1/95 PDM 19512,00 

PD-MAG Nr. 2/95 PDM 29512,00 

Picture Finder Luxe AT 234 12,00 

Phantastic Joumey I AT 173 24,80 

Phantastic J. II AT 203 24,80 

Player's Dream 1 AT 126 19,80 

Players Dream 2 AT 185 19,80 

Player's Dream 3 AT 204 19,80 

Print Shop Operator AT 131 16,00 

Print Universal 1029 AT202 29,00 

Puzzle AT 275 12,00 

Quick V2.1 AT 53 39.00 

Quick V2.1 Handb. AT 196 9,00 

Quick V2.1 Handbuch und 
Quick magazin 12 AT 197 16,00 

Quick ED VI. 1 AT 86 19,00 

Quick Magazin 1 AT 58 9,00 

Quick Magazin 2 AT 68 9,00 

Quick Magazin 3 AT 77 9,00 

Quick Magazin 4 AT 79 9,00 

Quick Magazin 5 AT 85 9,00 

Quick Magazin 6 AT 91 9,00 

Quick Magazin 7 AT 102 9,00 


Quick Magazin 8 AT127 9,00 

Quick Magazin 9 AT 145 9,00 

Quick Magazin 10 AT 158 9,00 

Quick Magazin 11 AT 180 9,00 

Quick Magazin 12 AT193 9,00 

Quick Magazin 13 AT 232 9,00 

Quick Magazin *4 AT 280 9,00 

Quick Magazin 15 AT316 9,00 

Quick Magazin 16 AT 339 9,00 

Rubber Ball AT 83 24,00 

S.A.M AT 23 49,00 

S.A.M. Designer AT 56 19,00 

S. A.M. Patcher AT 57 12,00 

S A M. Zusatz AT 52 24,00 

Schreckenstein AT 270 24,00 

Shogun Master AT 107 24,90 

Soundmachine AT 1 24,80 

Sourcegen 1.1 AT 2 24,90 

Spieledisk 1 AT 132 16,00 

Spieledisk 2 AT 133 16,00 

Spieledisk 3 ATI 34 16,00 

Stereoblaster Pro AT 342 69,00 

Stereo Amplifier AT 343 27,00 

SYZYGY 1/94 AT 289 9,00 

SYZYGY 2/94 AT 290 9,00 

SYZYGY 3/94 AT 302 9,00 

SYZYGY 4/94 AT 307 9,00 

SYZYGY 5/94 AT310 9,00 

SYZYGY 6/94 AT314 9,00 

SYZYGY 1/95 AT 323 9,00 

SYZYGY 2/95 AT 326 9,00 

TAAM AT 219 39,- 

Taipei AT 50 19,80 

Tecno Ninja AT352 19,00 

Terminal XL/XE AT40 10,00 

Tigris AT 90 15,00 

Turbo Basic AT 64 22,00 

Turbo Link XL/PC AT 155 119,- 

Turtoo Unk XL/ST AT 149 119,- 

T. L. Adapter für DFÜ ATI 50 24,90 

Utilities 1 AT 137 16,00 

Utilities 2 AT 138 16,00 

Utility Disk AT 172 19,90 

VidigPaint AT 214 19,90 

Videofilmverwaltung AT 151 19,90 

WASEO Publisher AT 168 34,90 

Sei für W. Publisher AT 186 15,00 

5 Bilderdisketten AT 198 25,00 

Bilderdisketten 6-8 AT 228 16,00 

WASEO Designer AT 208 24,00 

WASEO Triology AT277 24,00 

Grafinoptikum AT318 24,00 

Labouratorlum AT 331 24,00 

Werner-Flaschbier AT 105 19,90 

XL-Arl AT 154 49,00 
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PC-XL WorkShop Teil 4 
von Stefan Lausberg 
3.3 Die Konfiguration 
des Sio2PC Interfaces 

Nachdem ich Euch in der letzen 
Ausgabe die einzelnen Funktionen 
von APE erklärt habe, werden wir 
dieses Mal das Ganze ein wenig 
genauer betrachten. Nachdem man 
das Programm zum Ersten Mal ge¬ 
startet hat. sollte man als Erstes die 
Konfiguration an die eigenen 
Bedürfnisse anpassen! Dazu drückt 
man die Taste Z'. Nun erscheint ein 
Menü mit den einzelnen Einstellun¬ 
gen. Diese wollen wir im Folgenden 
näher beleuchten: 

(1) Sio2PC Device Type: Da es zwei 
Versionen des Sio2PC Interfaces 
gibt, kann man hier zwischen der ein 
und zwei Chip-Version wählen. In der 
Regel dürfte dies wohl die Ein-Chip- 
Version sein! 



(2) APE Device Port: Hier stellt man 
der COM-Port ein, an dem das Inter¬ 
face angeschlossen ist. In den mei¬ 
sten Fällen dürfte dies COM 2 sein, 
weil COM 1 von der Maus belegt 


(3) Unter Framing Threshold versteht 
man die Zeit, in der das Sio2PC 
zwischen verschiedenen Geschwin¬ 
digkeiten wechselt! 

(4) Extra Safety Margin: Diese Option 
ist nur auf sehr schnellen Rechnern 
nötig und sollte nicht verändert wer¬ 
den! 

(5) Serial Control: Auch diese Option 
ist nur für sehr exotische Fälle ge¬ 
dacht, mit der man einstellen kann, 
ob das Interface über die RI oder 
DSR Leitung läuft. 

(%) Command Filters: Am unteren 
Rand des APE Screens befindet sich 
ein Sio-Command-Monitor der das 
aktuelle Sio-Kommando anzeigt! Um 


einen besseren Überblick zu schaf¬ 
fen, können mit dieser Option einzel¬ 
ne Sio-Kommandos von der Anzeige 
ausgeschlossen werden, wie z.B. das 
READ Kommando. 

(F) SIO Command Monitor: Mit dieser 
Option kann man den Sio-Command 
Monitor abschalten, um auf langsa¬ 
men Rechnern eine bessere Perfor¬ 
mance zu erhalten. 

(G) Verbose Command Monitor: Auch 
diese Option verbessert die Perfor¬ 
mance auf langsamen Rechner, in¬ 
dem die Anzeige des Sio-Command 
Monitors eingschränkt wird. 

(H) File Selector: Hier kann man 
zwischen dem alten und einem neu¬ 
en, stark erweiterten FHe Selector 
auswählen. Neue features sind z.B. 
Support von langen Dateinamen, 
Quick Change zwischen den einzel¬ 
nen Laufwerken. 

(I) ATR-FAST Mode Diese Option ist 
nur für registrierte Benutzer und kon¬ 
figuriert die ATR-Fast Anzeige. 

(J) Swap Out On Shell: In der neuen 
Versionen kann sich APE während 
einer DOS Shell in den EMS Spei¬ 
cher auslagem, um mehr Hauptspei¬ 
cher freizumachen. Dieses Verhalten 
kann hier konfiguriert werden. 

(M) Happy/Syncromesh Detect Ena¬ 
ble: Unterbindet die Happy/Syncrom¬ 
esh Erkennung, die bei manchen 
Spielen und Programmen Probleme 
bereitet. 

(N) ApeLoader Base Address: Konfi¬ 
guriert die Adresse, an der der APE- 
Loader im Speicher liegt. 

(O) Hard Write Protect: Hier stellt 
man ein, wie sich APE bei 
schreibgeschützten Images verhalten 
soll. Es gibt zwei Möglichkeiten: Ent¬ 
weder werden schreibgeschützte 
Images einfach ignoriert und es findet 
kein Schreibzugriff statt, oder das 
Programm meldet dem Atari einen 
Fehler, wie bei einem echten Schreib¬ 
schutz. 

(L) Load APE Configuration: Lädt die 
APE Konfiguration aus der Datei 
APE115.CFG. 

(R) Restore System Defaults: Falls 
die Konfiguration mal schief geht. 
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kann hier die Default-Einstellungen 
wieder hergestellt werden. 

(S) Save APE Configuration: Spei¬ 
chert die APE Konfiguration in die 
Datei APE115.CFG 

(A) Printer Configuration: Es er¬ 
scheint ein Druckermenü mit ver¬ 
schiedenen Einstellungen, die eigent¬ 
lich jedem Druckerbesitzer klar sein 
sollten. 

(B) Modem (R:) Setup & Emulation: 
Konfiguriert das PC-Modem wie z.B. 
COM Port, Baud Rate, etc. 

(C) Default Path/Filenames & Quick 
Macros: Verändert wichtige Pfade 
und ermöglicht es Makros zu erstel¬ 
len, mit denen man mehrere Disket¬ 
ten auf einmal Laden kannl Dies ist 
eine sehr nützliche Funktion. 

(D) Comm IRQ & Base Address: 
Konfiguriert die COM Ports ( IRQ & 
Ad ress) 

(E) Configure Ultraspeed: Hier kann 
man die maximale Übertragungsrate 
einstellen, die APE verwendet. Hier 
sollte auch APE+ Ultraspeed erwähnt 
werden, was noch schneller ist wie 
eine Speedy. 

Jetzt sollte eigentlich jeder in der 
Lage sein, das APE Programm nach 
seinen Wünschen zu konfigurieren. 
Sollten noch Fragen offen sein, gibt 
es ein sehr ausführliches englisches 
Manual. Außerdem stehe ich gerne 
für Fragen aller Art zur Verfügung. In 
der nächsten Ausgabe werfen wir 
einen Blick auf die zusätzlichen Pro¬ 
gramme, die dem APE beiliegen und 
lernen das PRO-Format kennen, mit 
dem es möglich ist, kopiergeschützte 
Disketten zu emulieren! 

Ich wünsche Euch viel Spaß mit dem 
Sio2PC und dem ATARI Magazin 
und hoffe, Euch auch in der nächsten 
Ausgabe zu begrüßen! 

Stefan Lausberg, Körschstr. 58, 
70599 Stuttgart, E-Mail: lausberg- 
@studbox. uni-stuttgart de 
Bis dann Stefan 
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Kostenloser Kleinanzeigenmarkt 


Anzeigenschluß 5. Dezember 


Suche ständig Literatur - alle The 
menbereiche • Ober den 'kleinen 
ATARI (Bitte gut erhalten und zu 
angemessenen Preisen!). Speziell 
"Adventures - und wie man sie... 
sowie "Strategiespiele - und wie man 
sie. ", beide von Data Becker Ange 
bote an. Sebastian Wodarski, Vogt 
weg 4, 78126 Königsfeld, Tel.: 07725/ 
2589 (eMail: Wodarski@t-online.de) 
Suche ständig Originalsoftware (d.h 
Originalverpackung und inkl. aller 
Handbücher) zu allen Themenberei¬ 
chen (vor allem Spiele und Program¬ 
miersprachen) für meinen ATARI 
800XE (nur MODUL oder Diskette). 
Angebote an: Sebastian Wodarski. 
Vogtweg 4, 78126 Königsleld, Tel 
07725/2589 (eMail: Wodarski@t-on- 

line.de) _ 

An Alle! Es ist so einfach, etwas zum 
ATARI magazin beizusteuern! Wie 
wär's z.B. mit einer Kleinanzeige 
(Das kann doch wirklich jeder ma¬ 
chen!)? Also, gebt Euch doch einen 
Ruck und schreibt mal irgendwas 

(Sebastian Wodarski) _ 

Suche noch immer Bibomon 25K mit 
Einbauanleitung, sowie Turbo-Basic 
auf Modul. Beides muß 100% in 
Ordnung sein. Gerd Glaß, Bergstr 
22, 16321 Schönow, Tel. 03338/3250 
Verkaufe: Epson LX 400 (9-Nadel- 
drucker) mit Atari-Centronics-Inter- 
face, Ersatzband, Handbuch, Preis 
200,- DM (VB). Steffen Heubaum, 
Süptilzer Weg 3, 04860 Torgau, 
eMail: Steffen. Heubaum@t-online.de 


Anzeigenschluß 
5. Dezember 97 


Suche die Programme 'AMD * PS" 
für Atari 1040 gegen Unkostenerstat- 
lung. Willi Lennertz, Bgm.-Smidt-Str 
94, 27568 Bremerhaven. Tel. 0471/4 
15550._ 


Zu verkaufen: 

Software auf Modul, je 12.50.- DM! 
Moon Patrol. Defender, Joust, Super 
Breakout. Deserl Falcon. Megamama 
Galaxian. Ballblazer . Rescue on 
Fractalus. Quix, Lode Runner, Don¬ 
key Kong Jr.. Final Legacy. Starriders 
2. Jungle Hunt, Kaboom Food Fight, 
Robotron 2084er, Blue Max 
Software auf Cassette je 7.50.- DM 
Star Flite, Red Max. Caverns of 
Eriban. Daylight Robbery. Tale ol 
beta Lirae, War Copter. Periscope up 
Fischmarkt. L A. SWAT, Cristal Rai- 
der Warhawk, Space Wars. Robot 
Knights. Nightmares. Mountain Bike 
Simulator. Arkanoid Darts, Mountain 
Shoot. Treasure Quest, Airline. Ga- 
lactic Empire, Galactic Trader, Es¬ 
cape from Traam, Silent Service Sy¬ 
stem 8. Boulder dash 1. Boulder dash 


Hardware: 

Floppy 1050. 100% in Ordnung, mit 
Netzteil 140. DM. ohne 110,- DM, 
Computer 800 XL mit Netzteil- 
Werkstattgeprült 1 100,- DM, Atari 
1050 Netzteile! Preis 45.- DM! Nur 2 
am Lager!, Commodore Amiga 1200 
mit 40MB-Festp!atte, Workbench 3 1 
installiert, Directory-Opus, x-Copy. 
Mouse, TV-Scart-Anschlußkabel. 
Staubschutzhaube. 20 PD-Disks, 
kompletter Satz Anleitungsbücher 
Komplett 600,- DM. 


Star SJ48 Tintenstrahldrucker, extrem 
leicht und sehr klein, nur 1,8 Kilo 1 Mit 
nachfüllbarem Druckkopf und einer 
Zusatzfüllung, auch am Atari zu ge¬ 
brauchen z.B. mit Print Star oder mit 
dem PD-Mag! Mit Netzteil nur 300, 
DM. 

Disk-Locher Sonderpreis für alle nur 
5, DM (große Mengen lieferbar), 
Mouse-Pads Blau brandneu nur 
7.50,- DM!, C-64 mit Netzteil 75. DM 
C-64 Floppy 1541 mit Netzteil 75. 
DM. C-64 Originalsoft • größtenteils 
mit Anleitung, ab 5,- DM! Liste anlor 
dem!. C-64 Netzteil 35,- DM 
Atari 2600 Module ohne Anleitung 
Preis je 10.- OM 

Star Raiders. Ghostbusters, Autolaw 
Die Springteutel, Aulruhr im Zoo. 
Pole Position, Motocross. Q-Bert, Re 
actor. Pac Man, Dragonlire, Solar 
Fox. Swordquest. Feuerwehr im Ein¬ 
satz, Die hungrigen Frösche. Dschun¬ 
gel Boy Top Gun, E T . Enduro Ra 
cer. Combat. Atari 2600er Konsole 
mit Netzteil und 7 Games nach Wahl 
100,- DM! 

PD-Mag, Bruch 101, 49635 Badber 
gen Es kann auch telefonisch bestell! 
werden (Nur per Nachnahme 1 ) unter 
der Nummer 0171/9254660 oder 
0161/1507608 


ACHTUNG 
Verlängerung 98 
Termin 

18. November 97 
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Verlängerung 1/98 - ATARI magazin -18. November 


Lieber Atari-Freund, 

wie jedes halbe Jahr stehl uns wieder 
eine Verlängerung bevor. Als erstes 
gleich der wichtige Termin für Ihre 
Verlängerung - 18. November '971 

18. November ‘97 

Auch wenn ich mich wiederhole, 
möchte ich noch einmal darauf hin- 
weisen, daß alle User bis zu diesem 
Termin Ihre Abonnements verlängern 
müssen, damit wir auch für das 
nächste Halbjahr aktiv sein können. 
Wie bereits im Vorwort erwähnt, ist es 
wichtig nicht nur das ATARI magazin, 
sondern auch das PD-MAG und das 
SYZYGY zu abonnieren. 

Deshalb gibt es auch bei diesen 
Abonnements wieder das beliebte 
Treueprogramm. Ich hoffe das meine 
Bitte bei Ihnen ankommt, und Sie sich 
für das zukunftsichere Komplettange¬ 
bot entscheiden. 

Ja. das wäre es eigentlich schon 
wieder. Ich erwarte Ihre Verlängerung 
bis zum 18. November verbleibe 

mit freundlichen Grüßen Euer 
Werner Rätz 

So nun wollen wir Ihnen aber wieder 
Programme vorstellen, die wir wieder 
exlra zur Verlängerung in unsere 
Liste für die Treueprogramme aufge¬ 
nommen haben. 

Gigablast 

Als reines Ballerspiel angekündigt 
war ich sehr gespannt, ob es nicht 
genau so ein Flop ist wie manches 
andere Spiel dieser Art. Nachdem ich 
aber schon das Ladebild sah, wußte 
ich, es würde mich nichts schlechtes 
erwarten. Und ich hatte mich wirklich 
nicht geirrt. Farbenprächtig der soft- 
scrollende Screen. wild um sich 
schießende Bodenstationen und 
Raumgleiter, also einfach gesagt, al¬ 
les das was das Herz eines Freundes 
von Ballerspielen höher schlagen läßt 
ist vorhanden. Hintergrundsound, den 


man ein- oder abschalten kann, 
Schuß und Explosionsgeräusche, 
kurz und gut ein Game von dem man 
zu recht begeistert sein kann. Mehr 
will ich aber hier nicht verraten. Das 
beste wird es sein. Sie legen sich 
dieses Game selber zu und Sie 
können sicher sein, daß Ihre Erwar¬ 
tungen nicht zu hoch geschraubt 
sind. 

Lethal Weapon 

Nachdem Ihnen die Flucht vom Pla¬ 
neten Vadaja XIII geglückt ist, erhal¬ 
ten Sie vom galaktischen Präsidenten 
den Auftrag, den gefährlichen Schlan¬ 
genherrscher endgültig vom Thron zu 
stoßen. Nachdem Ihr Raumschiff mit 
neuen Waffen ausgerüstet wurde, 
wagen Sie den Angriff auf seine 


zentrale Basis und treten seiner 
Streitmacht entgegen. Versuchen Sie 
die gegnerische Raumflotte auszu¬ 
schalten und die am Boden befindli¬ 
chen Gebäude zu vernichten. Für 
Spannung und Action ist in diesem 
Spiel reichlich gesorgt, versuchen Sie 
Ihr Bestes zu geben. 

Ghost II 

Schlüpfen Sie in die Rolle von “Kuno" 
das Schloßgespenst. Sie haben die 
schwierige Aufgabe in einem Laby¬ 
rinth die hilflosen Babygeister aufzu¬ 
sammeln. Dabei stoßen Sie aut viele 
Hindernisse, Feinde und unliebsame 
Überraschungen. Bei diesem Spiel 
handelt es sich um ein aktiongelade¬ 
nes Geschicklichkeitsspiel, das auch 
Sie in seinen Bann ziehen wird. 


Restposten - Solange Vorrat reicht 


[Name Datenträger Preis 

A Hacker s Night Disk 5,- DM 

Adax Disk 5,- DM 

Amnesia Disk 5,- DM 

[Around the Planet Disk 5,- DM 

Atomic Gnom Disk 5,- DM 

[Boing II Disk 5,- DM 

an Gather Disk 5,- DM 

Darkness Hour Disk 5,- DM 

Deathland Disk 5.- DM 

| Diskmaster Disk 5,- DM 

Disk 5.- DM 
s Disk 5,- DM 

a Disk 5.- DM 

lulik/Snowball Diskq 5,- DM 


o Kunstruktor Disk 

I Master Head Disk 

jMiecze Valdgira Disk 

s Slotmachine Disk 

[Mission Zircon Disk 

iNumtris Disk 

iPole Position Modul 


6 DM 
5,- DM 
5,- DM 
5,- DM 
5,- DM 

4. DM 

4, - DM 

5. - DM 
5,- DM 
5,- DM 
5,- DM 


urbo Dos XL/XE 

Utilities Disk 9,- DM 

IVideo Ordner XXL Disk 4. DM 


| Hardware 

ad 3 + Superski 
rpad 3.0 


sr Pro 


AMP-I-Stereo 
Coleco-Zehnertastatur 13,- 

Stifte für Atari Color Printer (eine 
Einheit - 4 Farbpatronen) 

5 Einheiten_IQ,- DM 


WICHTIG 

ifert wird solange der Vorrat| | 
(reicht. Die Auslieferung erlolgt nach 
«»r Reihenfolge der Bestelleingänge, 
e Bestellungen für diese Sonderpo- 
>n werden per Nachnahme ausge 
fert, da ansonsten die Abwicklung 
einem Chaos endet. 


Verlag Werner Rätz 
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©mim Mül 


Auf Wunsch wird das Ergebnis auch 
Hexadizimal ausgegeben Das Pro¬ 
gramm ist leicht mit dem Joystick zu 
bedienen und bietet mehr Power als 
der teuerste Taschenrechner! 

Wimbeldon 88 

keine Lust hat selber wie ein Irrer 
Ober den Platz zu hechten sollte es 
vielleicht mal mit dieser sehr gut 
gelungenen Computer-Vanante ver¬ 
suchen! Ein bis zwei Spieler können 
sich hier spannende Duelle auf dem 
TV-Court liefern und dabei die gute 
Grafik genießen! Langanhaltender 
Spielspaß ist bei diesem Game ga- 


zusammenzufügen, ohne sich dabei 
von den fiesen Monstern erwischen 
zu lassen! Das hört sich vielleicht 
einfach an, aber nach ein paar Se¬ 
kunden werdet Ihr anders darüber 

Das Spiel ist mindestens so flott wie 
Loderunner. und auch wenn die Auf¬ 
gabe ein 'wenig" anders ist, macht's 
doch großen Spaß! Wer ein Platt¬ 
formspiel mit guter Grafik und ohne 
Ballereinlagen sucht wird hier mit 
Sicherheit gut bedient! 

Best -Nr. PD 381 7,- DM 

Boulder Dash 
Construktion Kit 


PD-Ecke 

von Sascha Röber 

Hallo Leute! 

Herzlich willkommen an der PD-Front, 
wo sich wieder einiges getan hat, 
auch wenn einige der üblichen Pessi¬ 
misten ja immer meinen, daß am 
Atari nichts mehr los ist! 

DENKSTEII! Diesmal habe ich 
nämlich gleich sieben PD-Neuvorstel- 
lungen für Euch parat, und das ist 
doch wohl schon etwas, oder? 

O.K, genug gelabert, fangen wir 
doch einfach mal an! 

Pink Floyd Music 
Collection 

Auf dieser Disk ist wieder jede Menge 
Musik drauf, denn hier findet Ihr 25 
der besten Musikstücke der Kult- 
Gruppe Pink Floyd in teilweise sehr 
guten Umsetzungen lür unseren Ata¬ 
ri' Alles in allem warten hier über 
zwei Stunden Computermusik vom 
Feinsten auf Euch! Was soll man da 
noch sagen? Einfach mal reinhören! 
Best -Nr. PD 379 7,- DM 

Atari-Taschenrechner 
+ Wimbeldon 88 

Na. mal wieder keine Batterien mehr 
im Taschenrchner? Kein Problem! 
Wofür hat man denn einen Atari? Mit 
dem Atari-Taschenrechner habt Ihr 
alle Zahlen voll unter Kontrolle, egal 
ob es um die "normalen” Grundre¬ 
chenarten geht oder man die Binär- 
Zahl eines Ergebnisses braucht! 


Best -Nr PD 380 7, DM 

Burger Chief 

Weiter geht's mit einem sehr gut 
gemachten und actionreichen Platt¬ 
formspiel! Bei Burger Chief geht es 
darum, Hamburgerteile die in ver¬ 
schiedenen Ebenen liegen 



Boulder dash is back, zwar nicht das 
Original, aber doch fast genau so gut! 
Endlich kann man sich seine eigenen 
Level zusammenbauen und muß 
nicht immer die selben mit der Zeit 
doch recht langweiligen Screens 
durchspielen! 

Aul der Disk findet Ihr den Editor, 
eine gute englische Anleitung, einige 
bereits fertige Level und natürlich das 
Hauptprogramm, also alles was man 
zum Spielebasteln so braucht! 

Die Grafik ist dabei erstaunlich gut. 
die Spielfigur stampft sogar wie die 
echte unruhig mit dem Fuß wenn 
man zu lange nichts bewegt! 

Für Fans des Kult-Spiels ist diese 
Disk ein echtes muß, da man den 
Original Boulder-Dash Leveieditor ja 
leider auch nirgends mehr bekommen 


Best.-Nr. PD 382 7,- DM 
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PD-Ecke von Sascha Röber 


Oil Imperium 


Freunde von Handelssimulationen 
können sich jetzt auf ein wirklich 
nettes Spiel freuen, denn bei Oil- 
Imperium geht's ums große Geld! 1-6 
Spieler müssen hier versuchen Ihr 
Geld so gut wie möglich anzulegen 
und die besten Preise auf den inter¬ 
nationalen Ölmarkten zu erwischen! 



Ölquellen und Lager verfügt, wird 
bestehen können! Ein gut gemachtes 
Spiel, das mit mehreren Spielern 
richtig Spaß macht und garantiert 
keine Langeweile aufkommen läßtl 


Best -Nr 


PD 383 7,- DM 


More Games! 


Hey Spielefreaks! Wie wär's mal wie¬ 
der mit einer frischen Portion Futter 
lür die Floppy? Interessiert - ’? Gut! 
Dann laßt uns doch mal sehen, was 
wir hier haben! 

Lizard: Ein astreines Actiongame ä la 
Zybex! Auch hier muß man mit einem 
Düsenrucksack durch verschiedene 
Level ballern und Irilft dabei auf viele 
verschiedene Gegner! Besonders ge¬ 
lungen sind die dicken Endgegner, 
die am Ende jedes Levels auf uns 
warten und aus allen Rohren feuern! 
Die Grafik und auch die Sound-FX 
dieses Spiels können wirklich 
überzeugen und im großen und gan¬ 
zen macht dieses PD-game einen 
besseren Eindruck als viele Full-Pri- 
ze-Games! 

Charlie: Charlie ist mal wieder ein 
Plattformjumper der Freunden dieser 


Games sicher gefallen wird. Die Auf¬ 
gabe besteht darin, alle Bomben ein¬ 
zusammeln. ohne sich dabei von den 
umherfliegenden Speeren aufspies- 
sen zu lassen oder von der Plattform 
zu fallen! Dabei muß man dann auch 
noch einen Blick auf die Uhr werfen, 
denn das Zeitlimit läuft gnadenlos ab! 
Gute Grafik und gelungene Steue¬ 
rung runden den guten Eindruck die¬ 
ses kleinen Spiels ab! 

Twomaze: Pacman läßt grüßen! Hier 
bei Twomaze geht's aber ein wenig 
anders zu, zumindest wenn man ei¬ 
nen zweiten Spieler parat hat, denn 
dann können beide gleichzeitig das 
Labyrinth unsicher machen! Die 
Steuerung reagiert angenehm gut, 
eigentlich beser als beim Original- 
Pacman und der einstellbare Schwie¬ 
rigkeitsgrad sorgt dafür, daß sowohl 
Anfänger als auch Profis ihren Spaß 
mit Twomaze haben! Twomaze läßt 
sich auch alleine spielen, allerdings 
hat man dann ein schlichtes Pacman 
ohne irgendwelche Besonderheiten, 
am meisten Spaß macht's halt zu 

Saucer: Den Abschluß dieser Disk 
bildet ein englisches Textadventure 
bei dem es ziem- 



und treiben ihn an. 
die Geheimnisse der Außerirdischen 
zu lüften Gute Englischkenntnisse 
sind allerdings von Nöten! 

Best-Nr. PD 384 7,- DM 

Samples the Best! 

So. zum Abschluß dieser PD-Ecke 
habe ich noch 3! randvolle Disks mit 
Samples. die mit dem Sound n 
Sampler von Ralf David hergestellt 
wurden und die mir freundlicherweise 
Andreas Magenheimer von der RAM 
zur Verfügung gestellt hat! 


Auf diesen Disk befinden sich insge¬ 
samt 12 Samples von bis zu 20 
Sekunden läge, die überwiegend sehr 
gut gemacht wurden und daher kaum 
rauschen! Im einzelnen sind es fol¬ 
gende Titel: 

Miami-Vice - Titelsong! 

Russian - Lied von Sting 

War of the World - Ein Stück der 

legendären Radiosendung "Krieg der 

Welten" 

One night in Bankok - Ein Stück aus 
dem gleichnamigen Musical! 

James Bond - Der Vorspann! 

From Russian with Love nette 
Musik! 

Star Wars - Der Vorspann! 

Land of Conlusion - Ein Stück der 
Gruppe Genesis! 

Claudia - Ein Stück von den Ärzten! 
Otto - Das Ottoleinü! 

Alf - Ebend ALF! 

Sampler-Speekdemo • die Beispielde¬ 
mo zum Sampler von Ralf David! 

Wie Ihr seht, haben wir hier also jede 
Menge guter Samples, die man sehr 
leicht in eigene Programme einbauen 
kann! Wer also einen fertigen Sample 
für bestimmte Gelegenheiten sucht 
wird hier garantiert fündig I 
Best.-Nr. PD 385 A+B+C nur 15,- DM 
So, und das war's dann auch schon 
wieder! Ich hoffe, wir sehen uns beim 
nächsten mal wieder, hier in der 
PD-Ecke! 

Sascha Röber 


Nicht vergessen !!! 
Verlängerung 1998 
Termin 

15. November 


-25- 


Atari magazin 






Aktuelle Produktinformationen 


I Unterhaltsam - Spannend - Aufregend 1 


\s&/ mm ™ “ f“ 

Carillon Painter kann beispielsweise 
pn.Man C/Q7 verschiedene Fonts im Textmodus 

IVIciy \JI7JI benutzen und verfügt ansonsten über 

h__ _. . . alle wichtigen Funktionen! 

Here we go again, und das schon v 

wieder zum letzten mal in diesem Wer lieber etwas Spielen möchte wird 
Jahr! Tja, es ist wieder Zeit für ein an Tobot seinen Spaß haben! In 
neues PD-Mag und damit das Jahr diesem Game von KE-Sott muß man 
1997 auch einen würdigen Abschluß einen Roboter durch eine Unzahl von 
lindet, haben wir vom PD-Mag Team Leveln steuern und sich dabei gegen 
wieder voll zugeschlagen, die Trickki- allerlei fieses Viehzeug zur Wehr 
sten geplündert, alle neuen Games setzen! 


SYZYGY 6/97 

Langsam aber sicher wird es draußen 
herbstlich und der Winter naht! Dann 
kommen auch wieder die Abende, an 
denen vielleicht der eine oder andere 
wieder etwas mehr Zeit vor seinem 
kleinen ATARI verbringt. Am Ende 
vom Sommerloch wollen wir Euch mit 
einer großen Anzahl von Texten die 
regnerischen Herbsttage vertreiben! 
Auch in dieser Ausgabe gibt es wie- 


zum Testen zusammengesucht und 
mindestens 10 Stunden darüber de¬ 
battiert, welche Software denn dies¬ 
mal mit veröffnetlicht werden soll. 

Das Ergebnis ist wieder ein PD-Mag, 
das mit über 200 Bildschirmseiten 
Text glänzen kann, wobei auch wie¬ 
der durch die bunte Themenviellalt 
darauf geachtet wurde, daß wirklich 
jeder etwas davon hat! 



Doch wie schon gesagt haben wir 
uns auch wieder eine Menge erst¬ 
klassiger PD-Soft ausgesucht! So fin¬ 
det Ihr neben dem immer vorhande¬ 
nen CSM-Editor gleich zwei ehemals 
kommerzielle Programmel 
Den Anlang macht der Carillon 
Painter, das wohl beste Malpro¬ 
gramm aut dem PD-Markt! Mit die¬ 
sem Malprogramm kann man eigent- 


Mehr Action gibt's dann beim Hit- 
Spiel Gladiator m dem man eben als 
ein römischer Gladiator gegen Stiere, 
Löwen und andere wilde Viecher 
kämpten muß Allerdigs muß man 
sich erst eine der vier verschiedenen 
Walten besorgen, die in der Arena 
rumliegen! 

Etwas weniger Actionreich, datür 
aber sehr elegant geht's bei Wimbel- 
don 88 zu, denn hier kann man in 
aller Ruhe ein paar Filzbälle über den 
Bildschirm ballern! 

Noch mehr Sport erwartet Euch dann 
bei SKEET einer guten Umsetzung 
der Tontaubenschießens aus Sum¬ 
mer-Games! Auch hier gilt es, eine 
möglichst sichere Hand zu behalten! 
Zum Abschluß haben wir dann noch 
die HIP-16K-Demo von Heaven, eine 
kleine Sound und Grafikdemo mit 
wirklich erstklassigen Effekten die 
mal wieder unter Beweis stellt, wie 
viel man mit nur 1.79 Mhz erreichen 
kann! 

Na, wie hört sich das an? Ich denke 
doch mal recht gut, gelle??? Tja, 
worauf wartet Ihr denn dann noch, 
holt schnell Eure Bestellkarte raus 
und gönnt Eurer Floppy die neueste 
Ausgabe des PD-Mags! 

Best.-Nr. PDM 697 12,- DM 
Sascha Röber 


der eine große Auswahl an Informa¬ 
tionen und Texten aus allen Berei¬ 
chen Wie immer wird der Schwer¬ 
punkt die 8-bit ATARIs sein, aber 
auch in dieser Ausgabe wollen wir 
nicht vergessen, daß es auch noch 
andere interessante Dinge gibtl Wir 
hoffen, daß auch dieses Mal wieder 
ein interessantes Magazin entstanden 
ist. 

Wie immer bestehen die Texte aus 

bewährten Serien, wie die Internet- 
News. die WWW-Ecke. die Proble¬ 
mecke, etc. Weiterhin gibt es die 
neusten Infos aus der Emulatoren¬ 
welt. Ebenso gibt es in dieser Ausga 
be den zweiten Teil des C Simulator 



svzvov 
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Außerhalb der ATARI Szene gibt es 
z.B. die Kinoecke, in der ihr etwas 
über den neusten Sneaktilm erfahrt, 
der erst ein paar Wochen später in 
die Kinos kommt Auch die StarTrek 
Corner ist wieder da und informiert 
über neue Gerüchte aus der StarTrek 
Welt In der Internet Corner erfahrt ihr 
alles über die neusten Trend im Netz 

Auch in dieser Ausgabe sollte wieder 
lür jeden etwas dabei sein Mit bleibt 
nur noch, Euch viel Spaß mit dem 
ATARI Magazin und dem SYZYGY 
zu wünschen und hoffe. Euch auch in 
Zukunft beim SYZYGY begrüssen zu 


Bis bald Slelan (lausberg@sludbox.u- 
ni-stuttgart.de) 

Best.-Nr. ATM 368 9,- DM 

DISK-LINE 49 

Hallo ATARI- und DISK-LINE-Freun- 
de 1 Für die wieder länger werdenen 
Herbstabende bietet auch die 49. 
Ausgabe wieder allerhand Program¬ 
me, lür die es sich lohnt, mal wieder 
mehr Zeit dem dem XL/XE zu verbrin- 


So kann man bei der Gralikdemo 
ATARI-FRAKTALDRACHEN 1 se¬ 
hen, wie eine Figur aus immer kleiner 
werdenen Rechtecken in Graphics 11 
aussehen kann, wogegen die Sound- 
und Gralikdemo AT DANGER TIME 
neben einer tollen Melodie, die sogar 
Sondereflekte präsentieren kann, 
auch noch eine schöne Gralik, die 
nebenbei weiter gezeichnet wird. 

Für Anwender dagegen ist der GRA- 
FIKZEICHEN-MENUEERSTELLER 
gedacht, denn hier kann man ganz 
einlach ein Menü mit einer gelunge¬ 
nen Grafik, die ganz aus dem Tasta¬ 
turzeichensatz besteht, erstellen, als 
Listing abspeichern und so leicht in 
eigene Programme übernehmen. 
Spielefreaks dagegen werden mit 
dem Programm TRACER ihren Spaß 
haben, denn hier kommt es sowohl 
auf Geschicklichkeit, als auch auf 
Schnelligkeit an. 


Außerdem gibt es diesmal den 5. Teil 
von Raimund Altmayers Sampler-De¬ 
mo SAMPI, und zusätzlich kann man 
sich noch eine 3D-FRAKTAL-BIL- 
DERSHOW ansehen, die eindrucks¬ 
volle Landschaftsbilder in Graphics 15 
mit Bergen, Tälern oder Felserhebun¬ 
gen zeigt, wobei die Farbauswahl 
ledesmal eine andere ist und die 
Landschaft somit immer einen neuen 
Eindruck verschallt 



Achtung! Noch immer fehlen der 
DISKLINE jede Menge Programme! 
Wer bis jetzt noch nicht programmiert 
oder in seinen Beständen nachgese¬ 
hen hat. sollte es unbedingt tun! Die 
DISK-LINE braucht Eure Hille, also 
wagt es einfach und schickt mal 
wieder etwas ein! 

Thorsten Helbing 

Best -Nr. ATM 369 10.- DM 

Oldie-Ecke 

Olbitroid 

Olbitroid. hm, hört sich interessant an, 
oder? Nun ja, Olbitroid ist ein Hüpl-, 
Sammel- und Ballerspiel von KE-Soft 
und wurde nach dem altbekannten 
"viele Bildschirme die einzeln umblen¬ 
den ” Prinzip programmiert! 


Die Aufgabe bei Olbitroid ist recht 
einfach. Man muß in ein Labyrinth 
eindringen. an Wachen und allerlei 
Getier vorbei, den Obermotz killen, 
und danach heil wieder nach draußen 
kommen, also kein Problem, oder 
doch? 

Nun, auch wenn man einen Schutz¬ 
anzug trägt der einige Treffer abhal¬ 
ten kann wird das Unternehmen doch 
schnell sehr schwer, vor allem da 
man erst noch ein paar Waffen linden 
muß. um den Obermotz überhaupt 
rösten zu können! So hüplt man also 
durch dutzende Bildschirme, sammelt 
Munition. Schlüssel, Wallen und an¬ 
deres Zeugs ein und benutzt alles, 
um Schleimmonster oder Türen aus 
dem Weg zu räumen. 

Die Grafik ist recht gut geworden, die 
Animation der einzelnen Sprites ist 
zwar etwas holperig, dafür glänzen 
sie aber mit vier Farben und sind 
auch schön groß und lein gezeichnet! 
Die einzelnen Bildschirme unterschei¬ 
den sich allerdings nicht allzu sehr 
voneinander, aber da man sowieso 
schnell durch die Bildschirme rennt, 
stört dies weniger! 

Einzig das Umschallen der Bildschir¬ 
me ist recht nervig, da man so nicht 
nur oft in gefährliche Situationen stol¬ 
pert, sondern auch der Spielfluß unter 
den ewigen 2 Sekunden-Pausen bis 
der neue Screen sichtbar wird stark 


Wenn man sich allerdings daran 
gewöhnt hat, macht Olbitroid echt 
Spaß, da es schon eine ganze Weile 
dauert bis man dieses wirklich nicht 
leichte Spiel "durchgezockt'' hat! 
Freunde von aufwendigen Jump-Arid- 
Runs werden an den Zahlreichen 
Screens voller Türen, Mauern und 
Teleportern sicher Ihren Spaß haben 
und auch wenn ich nicht gerade ein 
Superjumper bin muß ich zugeben, 
daß auch mir das Game gut gefallen 
hat! 

Grafik 7, Sound 6, Motivation 8 
• Gesamt 7 * 
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Plastron 

Im Jahr 1990 versprachen uns die 
Programmierer der kleinen Software- 
schmiede Harlequin-Software LTD. 
ein brandneues, temporeiches HOpf 
und Sammelspiel, das ohne die so 
beliebten Raumschlachten auskom- 
men und trotzdem Spaß machen 
sollte. Heraus kam dann Plastron, 
dessen Story ungefähr so klingt: 

Aut einem Planeten befinden sich die 
letzten bekannten Vorkommen an fos¬ 
silen Brennstoffen. Nun mußt Du für 
Deine Gesellschaft ein - nennen wir 
es mal Emtefahrzeug - steuern, um 
die guten Sachen einzusammeln 



Die Sache hat nur den Haken, daß 
die Planetenoberfläche von Kratern 
und Gräben durchzogen ist. Nun 
braust Du also mit Deinem Gefährt 
über den Planeten und mußt höllisch 
autpassen, das Teil nicht zu Schrott 
zu fahren 

Soweit, so gut. Nach dem Booten 
bekommt man erstmal ein nettes Ti¬ 
telbild mit guter Musik geliefert. Na 
denn, auf zum Sammeln! Oh je. was 
ist denn das?? 

Das Spiel selber präsentiert sich lei¬ 
der lange nicht so gut wie der Vor¬ 
spann. Zwar ist der Hintergrund recht 

Planetenoberfläche ist schon sehr pri¬ 
mitiv und aus dem tollen Kettenfahr¬ 
zeug vom Titelbild ist ein mickriges 
Quadrat auf Rädern geworden. 


Kein Wunder, daß die Animation 
auch ziemlich bescheiden ausfiel und 
auch die Steuerung erweist sich als 
verdammt harte Nuß. denn sie ist 
recht ungenau So kommt beim Spie¬ 
len von Plastron mehr Frust als Lust 
auf und schon nach kurzer Zeit war 
auch meine Laune beim Game-over 
angekommen 

Fazit: Gerade mal der fast 
Demomäßige Vorspann rettet 
Plastron vor dem Flop der Ausgabel 


Grafik Vorspann 8 
Grafik Spiel 4 

Sound 8 

Motivation 2 

Gesamt 5 


SYZYGY 5/97 

Diese Ausgabe ist, wie man im Vor¬ 
wort lesen kann, noch während der 
hitzigen Sommertage entstanden, 
und man darf gespannt darauf sein, 
was Stefan rochtsdestotrotz wieder 
an Texten und Berichten zusammen¬ 
gesammelt hat. um es mit einer 
Würze von Software auf einer beid¬ 
seitigen Diskette zu präsentieren 
Gleich am Anfang präsentiert sich 
jedoch alles erstmal wieder so wie 
immer, ohne Titelbild und -melodie 
Auch auf die Auswertung der 
Fragebögen darf der Leser weiter 
harren, denn diesesmal ist das Maga¬ 
zin ebenfalls wieder ohne diese ge¬ 
blieben. Dafür steht schon etwas 
mehr im Vonwort, wo Stefan schreibt, 
es gäbe einige neue Dinge, andere 
müßten jedoch noch etwas warten, 
da er zur Zeit um Prüfungsstreß sei 
und dies deshalb eindeutig vorgeht. 
Weiter gäbe es neue Infos, vorwie¬ 
gend aus dem Internet, die erfreuli¬ 
che Beteiligung von immerhin 2 Le¬ 
sern, eine neu eingerichtete Rubrik 
■PC-Comer". Berichte zur Lovepara¬ 
de in Berlin und Streetparade in 


Zürich und auch die anderen ge¬ 
wohnten Rubriken seien wieder mit 
dabei Wie üblich wird dann auch den 
zwei Lesern bei den "Credits ", was 
man auch als Danksagung klassifizie¬ 
ren dürfte, für ihre Beitrage gedankt, 
wobei sich Stefan nochmal bei einem 
entschuldigt, weil der Text nicht 
veröffentlicht worden war. Nun wurde 
er aber in dieser Ausgabe unterge¬ 
bracht. 

Der nächste Text hat den bezeich¬ 
nenden Titel "Wie es weitergehl?", 
und hier schreibt Stefan wieder Altbe¬ 
kanntes: So erwartet er wegen seines 
Studiums demnächst noch mehr 
Streß und hätte deshalb noch weni¬ 
ger Zeit für das Magazin, weshalb er 
nochmal darum bittet, daß sich doch 
jemand findet, der den einen oder 
anderen Text beisteuern könnte 
Als einzig positiver Abschnitt in die¬ 
sem Text kündigt er an, daß er nach 
den Prüfungen nun endlich einige 
Dinge, die schon lange anstehen, 
auch tatsächlich mal umsetzen will, 
was ein Anstoß sein solle, und wenn 
er auch mehr Resonanz erhielte, 
dann hätte er eine größere Motivati¬ 
on, sich vor den XL zu setzen 
Ansonsten wisse er nicht, wie er sich 
nächstes Jahr noch das Magazin 
"aus der Nase ziehen kann” (Zitat). 



Nun, hier kann man Stefan nur 
schreiben, daß bei diesem Geklage 
und den schon mehrmals erwähnten 
Gedanken, das Magazin aufzugeben, 
man sich nicht wundern muß, warum 
auch andere wenig Motivation haben, 
sich für das Magazin am Riemen zu 
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Auf die Auswertungen zu den Spielen 


reißen, zumal wenn dauernd 
Vorankündigungen nicht eingehalten 
oder längst gewonnene Preise nicht 
ausgeteilt werden und eingeschickte 
Texte (und das nicht nur einmal) 
irgendwie verschütt gehen" Und an¬ 
dere Leute haben auch Streß. Sa¬ 
scha Röber etwa ist voll in den 
Schaustellerbetrieb seiner Eltern ein¬ 
gebunden und kann trotzdem nicht 
nur ein PPP-PD-Magazin mit 4 Dis¬ 
ketten, sondern auch noch ein 
Schwestermagazin desselben Um¬ 
fangs herausbringen. 



allem der Autor selber auch noch an 
die Zukunft des Magazins glaubt 
Dann wäre sicherlich auch wieder 
regere Beteiligung von Seiten der 
Leser her zu erwarten 
Weiter geht es dann mit den "ATARI 
8-Bit-News", wobei es hier eigentlich 
nur zwei Neuigkeiten zu lesen gibt: 
Die ABBUC-JHV, also die Hauptver¬ 
sammlung des größten 8-Bit-Clubs in 
Deutschland, die am 18. Oktober in 
Herten stattfinden soll, und außerdem 
ein "Win 95 Frontend" für den XL/ 
XE-Emulator (hier zeigt sich, daß 
englische Modewörter auch störend 
sein können, denn nicht jeder wird mit 
dem "Frontend" etwas anfangen 
können). 


Der nächste Text beschäftigt sich 
wiederum mit der ABBUC-Regional- 
gruppe Stuttgart, kurz auch unter 
dem Namen ARGS bekannt, und hat 
den Titel "ARGS Treffen". Hier geht 
es aber nicht um ein spezielles Tref¬ 
fen. sondern es wird erklärt, wie so 
ein Treffen für gewöhnlich abläuft, 
wer für die Hardware- oder Software 
etwas tut usw., und daß man 
außerdem wieder bei der nächsten 
ABBUC-JHV dabeisem will. 

Im nachfolgenden Text "ATARI 8 
Musik" gibt es eine Neuheit: Stefan 
hat hier zu melden, daß einige Leute 
im Internet angefangen haben, Lieder 
zu sammeln, in denen die ATARIs 
Vorkommen. Als Beispiel stellt er 
gleich eins vor mit der kompletten 4. 
Strophe. Außerdem richtet er die 
Frage an die Leser, wer noch Lieder 
kennt, in denen der Name auftaucht 
oder irgendwie eine Rolle spielt 
Neu ist ebenfalls die "ATARI XL/ 
XE-Homepage', die von Stefan vor 
einiger Zeit zur Überarbeitung aus 
dem Verzeichnis genommen wurde. 
Hier hat er nun vor, darin alle Infor¬ 
mationen aus dem Internet zusam¬ 
menzutragen und sie inhaltlich und 
grafisch dem aktuellen Stand anzü¬ 
glichen Als Ergebnis soll dabei die 
größte Homepage für die ATARIs 
herauskommen Ab Oktober sollen 
die Seiten dann wieder zu lesen sein. 
Wer also einen Internetanschluß hat, 
sollte sich dieses Dalum vormerken 
und kann sich dann ansehen. was bei 
Stefans Arbeit herausgekommen ist. 
Es folgt ein Text eines Lesers, der 
den überraschenden Titel "C:-Simula- 
tor Teil 7.r trägt. Das mag manchen 
Leser verwirren, weil die anderen 
Teile im SYZYGY ja bisher nicht 
erschienen sind. Der Titel basiert 
jedoch auch auf dem Workshop von 
Andreas Magenheimer. und nun hat 
der Leser ihn mit dieser Folge ent¬ 
sprechend fortgesetzt. Er schreibt 
hier über weitere Übertragungstests 
mit Kassetten, und nach welchem 
Verfahren er hier vorgeht bzw. wel¬ 
che Erfahrungen er mit den Simulato¬ 
ren gemacht hat. 


muß man jedoch noch etwas warten, 
da der dafür notwendige Platz in 
dieser Rubrik nicht ausreichte. 

Im "SI02PC-Workshop" gibt es dage¬ 
gen nur zu lesen, daß er ausfallen 
mußte, weil Stefan das Interface aus¬ 
gefallen war Nach seiner Reparatur 
lief es dann unzuvertäßig, deshalb 
werde er sich in Zukunft erstmal ein 
neues kaufen. 



In der "Problemecke". die ebenfalls 
nur von ihm in Anspruch genommen 
wird, fragt er nach einer Weltkarte für 
seine ATARI-Homepage, aus der er 
später eine anklickbare machen will 
Wer also sowas auf seinem PC oder 
einer Diskette bei sich hat, kann es 
ihm zuschicken. 

Jetzt wird es richtig spannend, denn 
in der Rubrik "Neues aus den News” 
wimmelt es geradezu von interessan¬ 
ten Nachrichten, so hat eine Firma 
einen über 300 Seiten starken Kata¬ 
log über die ATARIs herausgegeben, 
der für 7,50 Dollar erhältlich sein soll 
In Silicon Valley mußte vor kurzem 
ein Laden schließen, der bis zuletzt 
noch 8-Bit-Software (!) zum Kaufen 
anbot, bei DGS sind nun Demos der 
Programmiersprache 'Quick" zu ha¬ 
ben, da DGS der offizielle Vertreter 
von PPP-Software in Amerika ist. 
Weiterhin wird der Emulator XL-itl in 
Zukunft nicht mehr so oft weiterent¬ 
wickelt werden, da der Autor an 
einem kommerziellen Programm ar¬ 
beitet, nun soll auch der UNIX-Editor 
EMACS für den XL/XE umgesetzt 
werden, von einem bekannteren Soft¬ 
wareautor kann man sich jetzt alle 
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der aber noch zu den originelleren 
zählt. Es schließt sich noch die Vor¬ 
schau an, in welcher hauptsächlich 
nochmal der Aufruf zu mehr Mitarbeit 


selbstprogrammierten Spiele 
ner Homepage herunterladen, 
außerdem wird noch an einem Maus¬ 
treiber gearbeitet, der sich auch für 
die Joystick-gesteuerten Programme 
eignen soll, nebenbei gibt Stefan 
noch eine Internet-Adresse bekannt, 
bei der es jede Menge ATARI-Links 
geben soll, und schließlich ist in den 
Newsgroups noch eine heiße Diskus¬ 
sion entbrannt, ob der XL wirklich der 
schnellste Homecomputer ist. 

Anhand der Fülle der Informationen 
kann man sehen, daß das Internet 
doch eine ganze Menge Neuigkeiten 
für die XLVXE-Gemeinde bietet, und 
jeder mit einem Internet-Anschluß so 
schnell einen Zugang zu aktuellen 
Nachrichten und Projekten hat. Man 
kann also gespannt sein, was auch in 
Zukunft hier an dieser Stelle noch 
alles zu lesen sein wird. 



Im Anschluß daran kann man sich in 
der Rubrik “ATARI 8-Bit goes WWW“ 
darüber informieren, was die Home¬ 
page von Marek Tomzyk so zu bieten 
hat, und in der Leserbriefrubrik gibt 
es 2 Leserbriefe, die allerdings beide 
von einem Leser stammen, wovon 
einer jedoch der besagte vorher “ir¬ 
gendwie verschüttgegangene“ ist. 

Nun folgt Stefans ausführlicher Be¬ 
richt zur "Loveparade“, in dem er 
auch nicht mit Kritik spart, nach der 
dieser Umzug dank der Kommerziali¬ 
sierung zu einem allgemeinen Aus¬ 
flugsziel und “Massensaufen" wurde- 


man noch lesen, wie 
mit seinen Freunden den Tag dort 
verbrachte. Etwas positiver fällt dann 
der Bericht über die “Streetparade“ in 
Zürich aus, an der seinen Worten 
nach zu urteilen wohl mehr echte 
Fans teilnahmen, weshalb ihm diese 
Veranstaltung wesentlich besser ge¬ 
fiel. 

Der “Internet- 
Corner“ 
beschäftigt 
sich etwas 
kurzgefaßt 

Dienst, und in 
der neuen 
Rubrik “PC- 
Corner“ steht zunächst nur, daß Ste¬ 
fan sie einrichten will, aber vorher 
noch fragt, wie denn die allgemeine 
Meinung der Leser dazu aussieht. 
Hier kann ihm also jeder schreiben, 
was er von dieser Idee hält. 

Ein sehr bekannter Film gibt sich 
dann im “Film-Corner“ die Ehre, und 
zwar ist das der neue Kassenknüller 
von Steven Spielberg: “Verlorene 
Welf, auch als “Jurassic Park II" 
bekannt Stefan verrät hier aber nicht 
allzuviel über den Film, um den 
Leuten, die ihn noch nicht gesehen 
haben, nicht die Spannung zu neh¬ 
men. Außerdem schreibt er hier, daß 
seine Erwartungen an die Geschichte 
nicht so hoch waren, sondern mehr 
an die Spezialeffekte, und Steven 
Spielberg dort seiner Meinung nach 
einen neuen Standard gesetzt hat, da 
den Dinosauriern in dem Film mehr 
Dinge möglich sind als in dem davor. 
Natürlich ist es aber weiterhin jeder¬ 
manns Geschmack überlassen, was 
er besser findet. 

Kriegerischer geht es dagegen im 
“Jaguar-Corner“ zu, in dem diesmal 
etwas über ein Spiel namens “Iran 
Soldier“ steht. Der Name sagt wohl 
alles über den Inhalt aus. Die “Rätsel- 
Ecke“ gibt lediglich nur bekannt, daß 
sie wegen völlig fehlender Resonanz 
künftig gestrichen wird, und in der 
Witzecke ist ein Polenwitz zu lesen. 



zu lesen ist. 

Nicht zu vergessen ist da die Soft¬ 
ware-Beigabe Diesmal hat sich Ste¬ 
fan eine Sounddemo der Sonderklas¬ 
se aus Polen ausgesucht, und zwar 
die “Voice of Silence“-Demo. Diese 
ist zwar grafisch nur in Schwarz-Weiß 
gehalten, besticht aber mit sehr 
schönen größeren und kleineren 
Fonts und bietet 9 verschiedene 
Musikstücke zum Anhören an. die 
jeweils nach dem Anwählen kurz 
entpackt und dann gestartet werden 
Den Autoren kann man übrigens 
anmerken, daß sie Humor haben, 
denn den Stücken haben sie teilwei¬ 
se solche originellen Namen wie "Be¬ 
soffener Hummer“ oder "Verrückter 
Frosch" gegeben, eins heißt oben¬ 
drein noch “Tauber Mann", ist aber 
dafür extra Schwung- und klangvoll 
Insgesamt kann man sagen, daß sich 
das Anhören aller Stücke auf jeden 
Fall lohnt. 

Fazit: Von Stefans launigem "Klage¬ 
text" und den etwas mageren ersten 
Rubriken abgesehen hat diese Aus¬ 
gabe wieder einen Schwerpunkt bei 
den Informationen aus dem Internet 
und den Paradenberichten, allerdings 
ist auch der überraschend lortgesetz 
te C Simulator-Workshop ein Glanz 
licht. 



Wenn noch die Fragebogen endlich 
ausgewertet werden und die eine 
oder andere Vorankündigung umge¬ 
setzt wird, ist das SYZYGY auf dem 
besten Weg, ein noch passableres 
und ansprechendere Magazin für alle 
XL/XE-Freunde zu werden 
Thorsten Helbing 
Best -Nr ATM 366 DM 9.- 
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PD-MAG 5/97 

Sascha Röber hat wieder kräftig in 
die Tasten gehauen und tief in seine 
PD-Kiste gegriffen, um allen Lesern 
und PD-Fans wieder ein neues Ma¬ 
gazin auf vier Diskettenseiten zu bie- 


So kann man denn nach dem Booten 
eine unterhaltsame Zeit mit dem Le¬ 
sen der Informationen oder dem Aus¬ 
probieren der mitgelieferten unter¬ 
schiedlichen PD-Software verbringen 
Steuert man im ersten Auswahlmenü 
allerdings das Intro an, sieht man 
leider nur allzu Bekanntes, und das 
scheint selbst Sascha aufgefallen zu 
sein, denn im Scrolltext am unteren 
Bildschirmrand des Intros, das von 
Charlie Danger stammt und immer 
wieder ein Bild in Graphics 15 unter¬ 
schiedlich aufbaut und löscht, 
schreibt er "Oh nein, das kennen wir 
ja schon". 

Nun ist es eigentlich nicht schlimm, 
daß er wieder auf diese Intro 
zurückgegriffen hat, nur ein anderes 
Bild wäre schon eine nette Abwechs¬ 
lung gewesen Dieses Intro kann man 
mit START verlassen, danach er 
scheint bald darauf wieder das Vor¬ 
wort Sascha betont hier mit einer 
Prise Humor, daß erneut über 200 
Seiten Text "zum Stirnrunzeln. 
Schmunzeln oder einem Aha-Gelühl" 
einladen, und es noch eine Team- 
Erweiterung gibt. 

Neu in der Truppe Ist damit Sebastian 
Wodarski, der ab nun die Buch- und 
Filmecke übernommen hat. Das be¬ 
deutet also 'Irischer Wind" für das 
PD-Mag und wird sicher dazu beitra¬ 
gen, daß diese Rubriken durch den 
neuen Stil noch mehr Neugier und 
Interesse auf sich ziehen können. 

Bald darauf im Hauptmenü kann man 
wieder ein Bild bestaunen: Hier wird 
das in Science-Fiction-Kreisen 
berühmte "Raumschiff Enterprise 
NCC 1701" in Graphics 15 
präsentiert, also ein richtiger Augen¬ 
schmaus für Fans dieser Fernsehse- 


nt sich ein Blick auf 


Zurück im Hauptmenü gibt es bei der 
Rubrik "ATARI Neues" wieder eine 
Fülle von Neuigkeiten zu lesen. Sa¬ 
scha erwähnt hier etwas von einer 
neuen Hard -und Softwareschwemme 
bei den Händlern, wobei neben Soft¬ 
ware auch wieder Laufwerke und 
Datenrekorder erhältlich seien, daß 
der ABBUC das komplette Lager von 
ATARI Benelux (der letzten Vertre¬ 
tung von ATARI auf dem 
europäischen Kontinent) an 8-Bit-Arti- 
keln übernommen hat und diese nun 
zu sensationell günstigen Preisen an- 


Wenn das allerdings klappen sollte, 
wäre es schon eine kleine Sensation, 
die Nicht-Fans denn Activision wurde ja ursprünglich 
von ehemaligen ATARI-Angestellten 
gegründet und war immer für hoch¬ 
qualitative Spiele bekannt, teilweise 
sogar für Überraschungen wie der 
Sprachausgabe beim Spiel "Ghostbu- 



Dann geht es weiter in der Rubrik 
"Intern" Neben dem hier immer zu 
findenden Impressum und der 


Ferner weist er auf den Softwarenot¬ 
stand der DISK-LINE hin und auf das 
Fanartikelangebot von KE-Soft. wo es 
jetzt Kissen, T-Shirts, Kaffeetassen 
und anderes mit ATARI-Logo geben 
soll, außerdem habe der ABBUC 
nebenbei auch' noch die Baupläne 
der ehemaligen Hardwarefirma Klaus 
Peters übernommen (Hardwareba- 
steltans können dort also Unterlagen 
anfordem), daß der PD-World-Ver- 
sand nun auch wieder 800 XL's. 
Laufwerke und Netzteile im Angebot 

Weiter informiert er noch über sein 
neues, eigenes Telefon und die Tele¬ 
fonnummer, daß die "Lazy-Finger- 
Disketten" von PPP nun als PD 
freigegeben wurden und er an Activi¬ 
sion geschrieben hat. ob deren Spiele 
(an denen sie ja heute nichts mehr 
verdienen) nicht auch als PD freige- 


neuen Ratschlag beim Text "Rat und 
Tat", wo es um Probleme beim Lesen 
von Disketten in doppelter Dichte 
geht 

Im "Basic-Kurs” zeigt Sascha, wie 
man in Basic das Inhaltsverzeichnis 
einer Diskette lesen und speichern 
kann Die "Clubinfos" Informieren 
nochmal über das "Hint-Hunt"-Buch, 
an dem Sascha gerade arbeitet, das 
10,- DM kosten und bis zur ABBUC- 
JHV fertig sein soll, weiter über die 
noch laufende Giga-Competition. 
über eine geplante Herausgabe eines 
Katalogs über das Komplettangebot 
und dann noch über die neuen Ange¬ 
bote an Ware des PD-World-Ver 
sands Außerdem ist in diesem Text 
nochmal seine "Hotline" mil Telefon¬ 
nummer zu finden 

Erwartungsgemäß geht es im Wett¬ 
bewerbstext um die Giga-Competiti¬ 
on. die Sascha jedoch nicht wie 
geplant auflösen, sondern verlängern 
muß. da bisher nur 6 von mindestens 
10 Programmen eingetroffen sind. 
Deshalb ruft er alle Hobby-Program¬ 
mierer nochmal dazu auf, sich wieder 
mit dem ATARI zu beschäftigen und 
sich nicht die Preise im Gesamtwert 
von 600,- DM entgehen zu lassen 
(zumal es bei seinem Wettbewerb 
wie beim letzten auch nur Gewinner 
geben kann!). 

Zuletzt werden die Leser, die neben 
dem PD-Mag auch das SYZYGY 
beziehen, erstaunt feststellen, daß 
der Text im “Workshop" über den 7 
Teil der Berichte mit den C:-Simulato- 
ren vom selben Autor stammt und 
auch weitgehend übereinstimmt, mit 
der Ausnahme, daß hier auch die 
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Spiele stehen, die neu getestet wur- THUNDERFOX getestet, der Megahit 
den. er ist also etwas ausführlicher, wurde diesmal das Sammelspiel 
Dort ist dann auch zu lesen, warum FEUD, der Megaflop dagegen AC- 
manche Spiele gar nicht oder nur zu TION BIKER, außerdem kam das 
Beginn laufen, und mit welchen Simu- Grafikadventure LAPHIS PHILOSO- 
latoren welche Ergebnisse der Ge- PHORUM-DER STEIN DER WEISEN 
samtleistung erzielt wurden. zur Oldie-Ecke und in der Anwender- 


sikers PAC MAN mit dem Namen 
PAC MAN JR. Spielefans, die noch 
ihre alte ATARI-Kultkonsole bei sich 
stehen haben, werden hier sicher 
gern nochmal den Text lesen, zumal 
diese Konsole selbst beim Aufkom¬ 
men der Konkurrenzkonsolen immer 
noch weiter verkauft wurde. 

Auch darf die Software dieser Ausga¬ 
be nicht vergessen werden. So bietet 
das Magazin zwei Demos. CAMP- 


Der "Hardwaretest" hält einen Bericht 
über die "Micro Händler Joy-Station' 
bereit (Sascha schreibt hier "Micro- 
Händler', was aber sicherlich ein 
Schreibfehler ist), worunter man sich 
praktisch eine Joystickkonsole vor¬ 
stellen kann, mit der man etwas 
komfortabler spielen kann als mit 
einem Joystick. Sascha scheint sie 
wohl sehr gefallen zu haben, denn er 
gibt ihr eine überaus gute Bewertung 
In der Rubrik “Forum" dagegen gibt 
es diesmal nur zwei Leserbriefe (was 
Sascha auf die Hitze zurückführt), 
daneben im Special-Text eine Leser¬ 
umfrage, bei der man 7 Fragen be¬ 
antworten kann, wobei als Belohnung 
für das Mitmachen auch noch 5 
Spiele unter den Einsendern verlost 
werden, und auch die Kleinanzeigen 
fehlen nicht. 

Weiter geht es mit einer der größten 
und berühmtesten Rubriken im PD- 
Mag, den Softwaretests Hier hat 
Sascha als kommerzielles Spiel 


ecke kann man einen Test zum 
Malprogamm VIDIG PAINT lesen. 
Daneben sind noch die TOP TEN mit 
dabei, an der diesmal sogar 8 Leser 
teilnahmen, und der Text “Soft-Hunt“, 
wo Sascha wieder auf 
Schnäppchensuche gegangen ist und 
hier seine neusten Entdeckungen be¬ 
kanntgibt. 

Nun folgt noch die Rubrik “Tips“, in 
der Sascha diesmal über keine Free- 
zer-Pokes informiert, sondern über 
immer brauchbare allgemeine Tips, 
und dem schließt sich die Rubrik 
“Outside" mit ihren drei nicht-compu- 
terbezogenen Texten an. 

Der Buchtip stellt das Buch “Die 
Pfeiler der Macht“ von Ken Follett vor. 
der Filmtip den Action-Film “Con Air" 
sowie die Komödie “Der 
Dummschwätzer“ und der Jag/Lynx- 
Comer hat eigentlich die falsche Be¬ 
zeichnung, denn hier geht es in 
dieser Ausgabe um den Nachfolger 
des ATARI 2600-Spielekonsolenklas- 


DEMO, die über Computer-Camps für 
verschiedene Homecomputer infor¬ 
miert, und die UNREAL-DEMO (wo¬ 
bei zumindest bei mir aber nur das 
Titelbild erscheint und es danach 
nicht weitergeht), dann noch das 
Basic-Geschicklichkeitsspiel SPY- 
PLANE, das Plattformspiel JUMPING 
JIM und einen weiteren Frogger- 
Ableger namens FROGGER 3 (läßt 
sich aber zumindest bei mir 
überhaupt nicht laden), dazu noch 
das Tipübungsspiel LASER TYPE 
(bei dem man herunterkommende 
Buchstaben abschießen muß). 

Dann folgt noch das Rollenspiel LA¬ 
BYRINTH OF DEATH und das CSM- 
HAUSHALTSBUCH, was ja schon lür 
letztes Mal geplant war. aber sich 
durch eine Verwechslung nachher 
doch nicht auf der letzten Disketten¬ 
seite befand. 

Zusammenfassung: Das PD-Mag 
beweist auch mit dieser Ausgabe 
seine Stellung auf den vorderen 
Plätzen in Sachen Information und 



Unterhaltung. Durch die Team- 
Verstärkung wird es nun sogar noch 
abwechslungsreicher Allerdings soll¬ 
te Sascha nicht auf Lauftests der 
Software verzichten, die er zum Aus¬ 
probieren bereitstem, damit man auch 
sichergehen kann, daß die Program¬ 
me wirklich Spaß machen. 

Thorsten Helbing 

P.S.: Hier noch die Antwort zu 
Saschas Frage, warum das Lachs- 
Spiel auf der PD "Games for Fun" 
angeblich SALOMON-RUN heißt 
Das muß ein Schreibfehler sein, das 
Spiel müßte normalerweise SALMON 
RUN heißen. “Salmon” ist das engli¬ 
sche Wort für Lachs. 

Best.-Nr. PDM 597 DM12,- 
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Leitfaden Teil XXV 

Das Strukturmuster Proxy wurde ent¬ 
wickelt, um den Zugriff auf ein Objekt 
mit Hüte eines vorgelagerten Stellver¬ 
treterobjektes zu kontrollieren Das 
Proxymuster ist anwendbar, sobald 
es den Bedarf nach einer 
anpassungsfähigeren und intelligen¬ 
teren Referenz auf ein Objekt als 
einem einfachen Zeiger gibt Verbrei¬ 
tete Anwendungen für Proxies: 

1. Ein Remote-Proxy stellt einen loka¬ 
len Stellvertreter für ein Objekt in 
einem anderen Adreßraum dar 

2. Ein virtueller Proxy erzeugl teure 
Objekte aut Verlangen Hier spielt die 
effiziente Ausnutzung des Speichers 
eine wichtige Motivation 

3. Ein Schutzproxy kontrolliert den 
Zugriff auf das Originalobjekt Im 
Internei werden häufig Schulzproxies 
eingesetzt, wenn man die eigene 
EDV vor dem Zugriff von Nichtzu- 
gnflsberechligten schützen will 

4. Eine Smart-Referenz ist ein Ersatz 
für einen einfachen Zeiger, der 
zusätzliche Aktionen ausführt, wenn 
auf das Objekt zugegritfen wird Typi¬ 
sche Verwendungen sind 

• das Zählen der Referenzen auf das 
eigentliche Objekt, so daß es auto¬ 
matisch freigegeben werden kann, 
wenn keine Referenzen mehr auf das 
Ob|ekt existieren. 

* das Testen, ob das eigentliche 
Obiekt gelockt ist, bevor darauf zuge- 
griflen wird Dies dient zum Sicher¬ 
stellen, daß kein anderes Objekt es 


Struktur 



EE- 

Proxy 

1 QOiw~j 


Erläuterungen 

• Proxy: 

Das Proxy verwaltet eine Referenz 
die es ihm ermöglicht, auf das eigent¬ 
liche Objekt zuzugreifen Das Proxy 
hat die gleiche Schnittstelle wie das 
eigentliche Objekt Es kontrolliert den 
Zugriff auf das eigentliche Objekt und 
ist potentiell dafür verantwortlich, es 
zu erzeugen und zu löschen. Weitere 
Zuständigkeiten hängen von der Art 
des Proxies ab Remote-Proxies ko¬ 
dieren eine Anfrage und ihre Argu¬ 
mente und senden sie an das eigent¬ 
liche Objekt in einem anderen 
Adreßraum Virtuelle Proxies können 
zusätzlich Informationen über das ei¬ 
gentliche Objekt Zwischenspeichern, 
so daß sie den Zugriff verzögern. 
Schutzproxies überprüfen, ob der 
Aufrufer die zum Ausführen des Be¬ 
fehls notwendigen Zugriffsrechte be¬ 
sitzt 

’ Objekt: 

definiert das eigentliche Objekt, das 
durch den Proxy definiert wird. 

Interaktionen 

Wenn angebracht, leitet das Proxy 
Befehle an das Objekt weiter 

Konsequenzen: 

Das Proxymuster führt eine Ebene 
der Indirektion beim Zugriff auf ein 
Objekt ein. Die zusätzliche Indirektion 
kann vielfältig verwendet werden 
Dies hängt wiederum vom Proxy ab: 

1. Ein Remote-Proxy kann die Tatsa¬ 
che verstecken, daß ein Objekt sich 
in einem anderen Adreßraum befin- 


2. Ein virtuelles Proxy kann Optimie¬ 
rungen ausführen, wie zum Beispiel 
das Erzeugen eines Objektes auf 
Verlangen 

3. Sowohl Schutzproxies als auch 
Smart-Referenzen ermöglichen die 
Durchführung zusätzlicher Verwal¬ 
tungsaulgaben. wenn auf das Objekt 
zugegriffen wird. 


Die Anwendung von Remote-Proxies 
stellen einen wichtigen Schritt in der 
Modularisierung von Software über 
Adreßraumgrenzen dar. Anwendun¬ 
gen, die auf verschiedenen Compu¬ 
tern ablaufen, können mit Hilfe des 
Proxies miteinander kommunizieren, 
ohne daß die eigentlichen Objekte 
Netzwerkfunktionalität besitzen 

Dies schafft Transparenz und erhöht 
die Wiederverwendbarkeit wesentlich 
Objekte, die "eigentlich" nicht mitein¬ 
ander kommunizieren können, 
können auf diese Art und Weise 
Zusammenarbeiten 
Wenn man nicht nur von einem 
lokalen Netzwerk ausgeht, sondern 
von einem weltumspannenden Netz¬ 
werk wie dem Internet, dann sind 
verteilte Applikationen über in viele 
Länder verteilte Rechner möglich. Die 
Remote-Proxies verstecken dabei die 
Netzwerkfunktionalität und 
übernehmen die Netzwerkverwaltung 
Ein Nachteil der Verteilung ist der 
erhöhte Rechenzeitverbrauch durch 
die notwendigerweise umfangreichere 
Kommunikation. Geeignete Modulari¬ 
sierungen und Optimierungen sollten 
diese Größe vernachlässigbar ma 


Die gebündelte Leistung meherer 
Rechner kann insbesondere bei re¬ 
chenzeitintensiven Anwendungen 
neue Möglichkeiten schaffen 
Rainer Hansen 
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Programmiersprachen 
Teil 24 

ln dieser Ausgabe wird die neue 
Programmiersprache Limbo vorge¬ 
stellt. Sie ist u.a. aus den Program¬ 
miersprachen C und Pascal hervor¬ 
gegangen. Ebenso wie Java und 
Smalltalk wird Limbo nicht direkt in 
die Maschinensprache des jeweiligen 
Zielrechners kompiliert, sondern zu¬ 
erst in Bytecode. 


Der Zielrechner muß eine spezielle 
Software geladen haben, eine sog 
virtuelle Maschine, mit dessen Hilfe 
dann der Byte-Code in Maschinen¬ 
sprache übersetzt wird und die Pro¬ 
gramme ausgeführt werden können. 
Der Vorteil dieser Methode ist die 
Plattformunabhängigkeit von kompi¬ 
lierten Limbo-Programmen. Dies 
fördert die Verbreitung von Limbo- 
Progammen übers Internet. Deswei¬ 
teren verfügt die Programmiersprache 
über eine strenge Typprülung, 
unterstützt in eingeschränkterweise 
Zeiger und besitzt einen Mechanis¬ 
mus gegen "Speichermüir (Garbage 
Collection). 

Unter Garbage Collection versteht 
man die Fähigkeit der Laufzeitumge¬ 
bung einer Programmiersprache, Ob¬ 
jekte, die nicht länger verwendet wer¬ 
den, aus dem Speicher zu entfernen. 
Ohne diesen Mechanismus müssen 
dynamische Speicherobjekte explizit 
dealloziiert werden, sobald sie nicht 


Modulinlormationen werden immer in 
zwei Dateien gespeichert. In der 
Schnittstellendatei werden die Funk¬ 
tionen angegeben, die von anderen 
Modulen aus aufgerufen werden 
können. 

Die Implementierungsdatei enthält 
den Code der Schnittstellenfunktio¬ 
nen und den von weiteren, 
unterstützenden Funktionen. 

Im obigen Beispiel ist die Implemen¬ 
tierungsdatei angeben. Die zwei Zei¬ 
len mit den include-Anweisungen ko¬ 
pieren Schnittstellendefinitionen von 


ACHTUNG 


Ab sofort sind folgende 
Programme Public Domain: 


Directory Master 
Carillon Painter 
Picture finder de Luxe 
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Im Modul Sys sind zahlreiche Sy¬ 
stemfunktionen. «ne beispielsweise 
"print". vorhanden. Das Modul Draw 
verfügt über Funktionalität zum Zeich¬ 
nen auf dem Bildschirm. Die Modul¬ 
datei ist sehr einfach, sie enthält 
lediglich die Anweisung “init" 

Das nächste Beispiel zählt die Anzahl 
dei Worte in einer Datei C-Program- 
mierer werden den Quelltext ohne 
Probleme verstehen können (siehe 
Kasten rechts) 

Grob gesagt wird eine Datei bis zum 
Zeilenende eingelesen (s. Zeile 33). 
wobei während des Einlesens nach 
bestimmten Zeichen gesucht wird, die 
als Indikatoren für ein Wortende die¬ 
nen (Zeilenende. Leerzeichen und 
Tabulatoren) Entsprechend dem Su¬ 
chergebnis wird eine Zählvariable 
verändert ln Zeile 45 wird das Ergeb¬ 
nis ausgegeben 

Die Sprache Limbo ist Bestandteil der 
Software-Umgebung Inferno und bie- 
(et eine interessante Zusammenstel¬ 
lung von bereits in anderen Program- 


01: include "bufio.m"; 

02: bufmod: Bufio; 

03: lobuf: Import bufmod, 

04: lob: ref lobuf; 

05: 

06: 

07: init(nil: ref Draw->Context, nil: list of String) 


sys - load Sys Sys->PATH, 
bufmod - load Bufio Bufio->PATH; 
if (bufmod -■= nil) { 

sys->print( "bufmod load: %r\n"); 


stdin := sys->fildes(0); 

iob ~ bufmod- 'fopen(sldin, bufmod->OREAD); 
if (iob “ nil) { 

sys->pnnt("iob open: %r\n"); 


Möglichkeiten 
Rainer Hansen 


;;) < 

c :- lob getcO; 

if (c bufmod->EOF) 


clse if (state 
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Adventure - Corner 


Wie versprochen erhallet Ihr mit die¬ 
ser Ausgabe "Im Land des 
Schreckens". Viel Spaß beim Spielen! 
Ich freue mich über Eure Meinung 
und Anregungen für die nächsten 
Fortsetzung(en)... 

II. Von der Theorie zur 
Praxis 

Bevor wir unsere aufgestellte Theorie 
aus dem letzten Kurs anwenden und 
zur Tat schreiten, folgende Vorbe¬ 
merkungen zur Programmierung: 

Oer Speicherplatz unseres ATARI's 
Ist sehr begrenzt, weswegen wir im¬ 
mer unter dem Gesichtspunkt pro¬ 
grammieren wollen, unser (Haupt-) 
Programm von allen umfangreichen 
und einmaligen Texten zu entlasten! 
D.h. wir speichern diese separat auf 
Diskette und laden sie bei Bedarf ein! 
Das Speichern soll durch Hilfspro¬ 
gramme geschehen, die im einzelnen 
besprochen werden, wenn wir sie 
benötigen 

Fassen wir kurz zusammen, welche 
Texte wir separat speichern wollen, 
um unser Hauptprogramm zu entla- 


-> LOAD “D:INTRO.BAS” [Z$-"D:Raum.TXT-]. Wir arbeiten ei- 

Zeilen be**en ” Sc " , „ i, • 

Anzahl der Raume) und ubergeben 

30 - 55 Titelbild die jeweilige Raumnummer an den 

95 + 96 Hilfsroutine, um einen Ta- S,nnfl Z$ 

stendruck abzuwarten. 20 Wir hängen die Extention ".TXT" 

200 - 220 Druck) g.rn «Mv pe, " ' d “ T ““' “TL 6 ""”" Z * 
PRINT-Anweisung di. »orgescHeW. «“*”• J “ a "" d 


Um nun aus diesem Kurs am meisten 
zu profitieren, folgender Rat: Bearbei¬ 
tet das gelesene direkt am Atari d.h. 
legt die Rückseite der "Im Land des 
Schreckens Teil 1 "-Diskette ein, ladet 
das gerade angesprochene Pro¬ 
gramm (mit —> angezeigt!) und Ll- 
STet es. 


Unser Teil 1 sieht wie folgt ai 


Raum(Z) in Z. 100+Z*10 gesprungen 
25 Raumname(A$) + Raumbeschrei- 
bung(B$) speichern wir und drucken 
diese zur Kontrolle aus. 



2.1.1 Raumbeschreibungen 

Die Texte für die einzelnen Räume . 
(10 Stück) legen wir alle als Textfile 
ab, was durch folgendes Hilfspro¬ 
gramm geschieht: 


0 DIU.niM.it die Steeg. At.B$.Z$ 2 , 2 Di . Raum , erb | ndlmg e„ 


Da wir diese nur zu Beginn c 
Spiels benötigen, legen wir sie 
einem Vorprogramm ab: 
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-> LOAD "D:STARTDAT.BAS" 

Zeilen bewirken: 

10 dimensioniert R$,H$ R$(160) ent¬ 
spricht 10 Räumen ' 8 Richtungen ' 2 
Zeichen. 

20 ötlnet Kanal) l| zum schreiben(8) 
in die Datei "O.DAT" 

25+26 R$ enthält die Räume 1-5 
entsprechend unserer obigen Karte in 
folgender Form: NOSWHRBV 
R$. "0000000000030003 - Raum 1 

0300030000000003 - Raum 2 

0507090401000200 - Raum 3 

. - Raum 4-9 

0900000000000009- - RaumIO 

29 schreibt die 160 Zeichen lange 
Raumverbindungen auf Diskette. 

40 H$ ist ein Hilfsstring, der nur zur 
Markierung der bereits besuchten 
Räume dient, denn warum sollen wir 
jedesmal, wenn wir einen Raum (er¬ 
neut) betreten, die (komplette) Raum¬ 
beschreibung einladen und ausge¬ 
ben? 

Pro Raum benötigen wir 1 Zeichen; 
zu Beginn auf 0 (Raum noch nicht 
betreten). Raum 1 234567910 
H$= "0000000000" -10 Raeume 
Weiterhin halten wir in H${11,12) den 
Start-Raum des Spielers fest. Denn 
unser Programm muß ja wissen, wel¬ 
chen Raumtext es zuerst ausgeben 
soll 


41 schreibt H$ auf Disk. 

50 schließt den geöffneten Kanal(l) 
Fassen wir zusammen: Wir haben 
alle Raumbeschreibungen (01 .TXT - 
10.TXT) mit dem Hilfsprogramm 
RAUMSAVE.BAS, sowie alle Raum¬ 
verbindungen mit dem Hilfsprogramm 
STARTDAT.BAS auf Diskette gespei¬ 
chert. 

Kommen wir nun zu unserem eigentli¬ 
chen Hauptprogramm, das wir Schritt 
für Schritt aufbauen und jeweils die 
neuen Programmzeilen mit ENTER 
einladen und mit LIST anschauen 

—> E."D:HILFROUT.LST” 

Diese 2 Zeilen stellen 2 oft benötigte 
Befehle als Unterprogramm (Aufruf 
mit GOSUB Zeile) zur Verfügung: 
Zeilen bewirken: 

90 wir schließen vorsichtshalber den 
Kanal(l) und öffnen diesen 
anschließend zum LESEN+SCHREI- 
BEN(I). Dies hat den Vorteil, daß wir 
diese Zeile für Lese- UND Speicher- 
Operationen nutzen können! 

Welche Datei zu öffnen ist. legen wir 
vor dem Aufruf mit Z$="D:name.xxx” 
festl RETURN dient dem Verlassen 
der Zeile 90. 

91 liest von dem gerade geöffneten 
Kanal den String Z$ ein und druckt 
ihn anschließend direkt aus! (z.B. 
eine Raumbeschreibung). RETURN 
verläßt diese Unterroutine. 

—» E."D:STARTDAT.LST" 

Zeilen bewirken: 

0 DIMensioniert R$,H$, sowie X$ für 
Eingaben und #$ als "Platzhalter" für 
Dateinamen oder Raumbeschreibun- 

2 Bildschirmrand auf 0, öffnen der 
Datei O.DAT und einladen der Start- 
Daten R$(Raumverbindugen) und 
H$(Raummarkierungen+Standort 
Spieler) 


2.1.3 Raumbeschreibung am 
Bildschirm 

Wollen wir nun am Bildschirm unsere 
Raumbeschreibung ausgeben und 
natürlich die Richtungen, in die wir 
uns bewegen können. 

—> E."D:ORTAUSG.LST" 

Zeilen bewirken: 

5 wir geben dem String Z$ die 
Raumnummer des Spielers, in dem 
er sich zur Zeit befindet (H$(11,12)]. 
Wir springen zur Hilfsroutine in Zelle 
90, wo die Textdatei Z$ geöffnet wird. 
Weiterhin laden wir mit INPUT Z$ den 
Raumnamen ein und hängen an die¬ 
sen ein paar Leerzeichen an. 

6 X$ erhält die zur Ausgabe 
benötigten Richtungs-Abkürzungen. Y 
erhält die (berechnete) Stelle inner¬ 
halb des Strings R$ (.Raumverbin¬ 
dungen) des nun aktuellen Raumes 
[H$(11,12)] 

Jetzt vergleichen wir innerhalb einer 
Schleife (1-6), für jede Richtung des 
aktuellen Raumes [n o s w h r b v]. 
Wenn diese >0 ist, heißt das, diese 
Richtung führt in einen anderen 
Raum und die entsprechende Rich¬ 
tung ist an Z$ anzuhängen, z.B. 
Raum 3: 


579410 

7 sind alle 6 Richtungen abgearbeitet, 
korrigieren wir Y für unsere Markie¬ 
rung. Danach geben wir Z$ (Raumna¬ 
me * Richtungen) am Bildschirm aus 
Der aktuelle Raum wird mit einer "T 
an der Stelle (H$(Y,Y)J markiert. 

2.2 Die Bewegung in unserer 
Welt 

Wie machen wir dem Computer nun 
klar, in welche Richtung wir gehen 
können und welchen Raum wir gera 
de betreten haben? Zunächst soll der 
Spieler uns mitteilen, in welche Rich¬ 
tung er gehen will, wozu wir einen 
Eingabebefehl benötigen: 

—» E."D:EINGABE.LST" 
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Zellen bewirken: 

14 wartet auf Eingabe (X$); ist diese 
größer als 1 Zeichen oder wurde 
nichts eingegeben: erneute Eingabel 

15 druckt eine Leerzeile und springt 
In Zeile 250, wo die Eingabe verarbei¬ 
tet wird. 

Nach der Eingabe des Spielers einer 
Himmelsrichtung (NOSWHRBV) fra¬ 
gen wir: Ist Im aktuellen Raum (z.B. 
Raum 3) der eingegebene Weg (z.B. 
>B) frei? Für Raum 3 würde unser 
String R$ die Lösung bereithalten: 
Raum 3 führt bei B(etrete) in Raum 2 
- also erhält die Variable H$(11,12) 
den Wert 02, wodurch der Spieler 
sich nun in der Kutsche befindet und 
die Raumbeschreibung 02.TXT aus¬ 
gegeben wird. 

~>E."D:BEWEGUNG.LST" 

Zeilen bewirken: 

250 REM-Zeile zur Information 

260 wir vergleichen, ob die Eingabe 
mit einer möglichen Richtung - wie in 
Zelle 6 - übereinstimmt; wenn nein, 
liegt keine korrekte Richtungseingabe 
vorl Sprung zur Eingabel - Zeile 14 

261 da eine korrekte Richtung vor¬ 
liegt. prüfen wir nun, ob in diese der 
Raum verlassen werden kann. Dazu 
wird aus R$ an der Stelle des mo¬ 
mentanen Raumes(Y) der unter der 
eingegebenen Richtung(Z) gespei¬ 
cherte Raum an Z$ übergeben 

Wir prüfen, ob dieser >0 ist. Wenn ja, 
dann wird der in Z$ abgelegte Raum 


zum aktuellen Raum [H$(11.12)-Z$). 
Danach Sprung zur Raumausgabe - 
Zeile 5 

262 diese Richtung führt (momentan) 
[Z$-—1 nirgends hin, was ausgege¬ 
ben wird und danach eine neue 
Eingabe erwartet wird. - Zeile 14 

263 die Richtung führt nirgends hin 
[ZJ-W], Es erfolgt Mitteilung und 
Sprung zur Eingabe - Zeile 14 


Soweit unsere Story und unsere 
Räume sowie die Bewegungen in 
unserer Welt. Verdaut das erst mall 
Das nächste mal erwartet Euch die 
Erfassung unserer Handlungsobjekte 
sowie deren Ausgabe am Bildschirm. 
Bis zum nächsten mal! 


Michael Berg 


Bitte beachten Sie 

die Seiten 
17, 23 und 40 

Wichtig: 

Sonderposten 
nur solange 
Vorrat reicht II! 


Zahlenrätsel - Auflösung 
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Jetzt schon ein riesiger Erfolg - das ultimative PD MAGazin !!! 


PD-MAGazin 1-6/96 

Das Kennenlernpaket 


3 SYZYGY 

^ Das interessante Diskettenmagazin 
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ein Knüller! , 
Das PD MAGazin und 
SYZYGY darf in keiner 
Softwaresammlung fehlen. 
Bitte beachten Sie unsere 


untenstehenden Angebote !!! 

Der Einzelpreis für das PD-MAGazin 
beträgt DM 12,- 
Der Einzelpreis für das SYZYGY 
beträgt DM 9,- 


SYZYGY 1-6/96 

Das Kennenlernpaket 
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iie erhalten die 6 Ausgaben des Jahres Sie erhalten die 6 Ausgaben des Jahres 
996 zum absoluten Kennenlernpreis 1996 zum absoluten Kennenlernpreis 
on nur DM 40.-, von nur DM 30.-. 

Greifen Sie gleich zu. es lohnt sich auf Greifen Sie gleich zu. es lohnt sich auf 
jeden Fall. leden Fall 

-Nr. RDM 1-6/96 DM40,- Best.-Nr Syzygy 1-6/96 DM30.- 


^<1 PD-MAG Abo 1997 SYZYGY Abo 1997 

Damit Sie immer aktuell sind, abonnieren Damit Sie immer aktuell sind, abonnieren 
Sie gleich die 3 Ausgaben für das erste Sie gleich die 3 Ausgaben für das ersle 
Halbjahr 1997 Unser Aboangebot Aus- Halbjahr 1997 Unser Aboangebot Aus¬ 
gabe 1/97, 2/97 und 3/97 für gäbe 1/97, 2/97 und 3/97 für 

nur DM 25,- nur DM 1 8.- 

Best.-Nr. PDM 123/97 DM25,- BesL-Nr Syzygy 123/97 DM18- 

Power per Post - PF 1640 - 75006 Bretten - Tel. 07252/3058 
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